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IPSION@eSMART 


Lo sporco sui vetri della redazione periferica sembra uno stormo 
di uccelli che tornano verso i loro nidi, i bighelloni ricominciano a 
grare senza sciarpa, i treni sbuffano nuvolette rosa di zucchero 
lato, le carogne di sciacallo odorano di primule: è primavera! È 
successo di nuovo! Nessun sondaggio l'aveva previsto! Albini sta 
per compiere un altro anno! Nella redazione di Game Povero 
spuntano le margherite accanto alla gramigna! Chicca, la ca- 


gnetta, è in calore overdrive! Insomma, la dose di cicoria quo- 
tidiana sembra a tutti meno amara. Oltretutto, se va come pare 
che vada, il vostro trervote del cuore vincerà a breve un leggen- 
dario concorso per 46 posti da Capotreno nelle gloriose Ferrovie 
dello Stato. Una tombola, una svolta, come per l’Apposta che, 
dopo mesi di tenebre, ha ritrovato la gioia di esserdî 

Foltima infornata di critiche del mese corso, pare che abbiate 
sepolto i rancori e adesso finalmente arrivano le paste. 


Apecar 


ESCO ANCHE IO 


Caro Ape meccanizzato, sono uno stagionato videogiocatore (C64, Snes, 
GB...) e scrivo perché l’Apposta ha toccato il fondo e ha cominciato a sca- 
vare! Dopo le indiscrezioni sulla vita privata dei redattori di GP, ci tocca 
adesso pure la diatriba sui “pigliate quello” (Take That). Ma andiamo... 
Beccati questa sinfonia piuttosto! 

1) Serio. Il servizio sull’U-Boot 64 è molto bello, ma da vecchia salaman- 
dra dei videogiochi mi chiedo se i nuovi giochi hanno, rispetto a quelli su 
SNES, solo una grafica strabiliante, oppure l’innovazione coinvolge 
anche il sistema di gioco. 

2) Molto serio. Diversi secoli fa, il profeta Random (GP 40) disse che con 
l’avvento dei 32 bit la rivoluzione era stata solo meccanica, non ideologi- 
ca. Nell’ideologia io ci metto dentro pure la cultura del videogiocatore. 
Voglio dire che i nipponici - Miyamoto e Toriyama in testa - sono grandi 
ma il soggetto dei loro giochi deriva dal loro contesto (manga, oav, samu- 
rai...) però io vorrei vedere (campa cavallo) al posto di Clockwork Knight 
e Rayman, cose come Alice nel Paese delle Mearviglie, un Pinocchio 
decente, Robin Hood... 

3) Serissimo. Allora, per la barba di Nettuno, dove sono andati a finire i 
giochi FX per lo SNES? Starfox 2, Comanche, FX Fighter, Dirt Racer 
FX...lo SNES ha già tirato le cuoia? 

4) Allegro. Voci da sala giochi. Random è un ex contrabbandiere rumeno 
con la gamba di legno? Red Fury è fuggita in Marocco per il seguito di Te 
nel Deserto oppure Vordak l’ha sacrificata a Chtulu? Dupont è la reincar- 
nazione di un picchio? 

5) Allegro con brio. Qual e’ il mejo tra caciotta e pecorino? 

Al vostro disservIzio 

Mr. Harry Fabian da Piacenza. 


Ho preso, dopo parecchi mesi di volontaria astensione, l’ultimo numero di 
MC Microcomputer e mi sono accorto che le cose sono cambiate poco da 
quando l’avevo lasciato. Un’eccellente rivista, certamente, ma dall’80% 
degli articoli trapela ancora quella maledetta sindrome da Dottorato di 
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Ricerca, con eminenti giornalisti 
che parlano di cene tenute con 
docenti di Biomatematica a disquisi- 

re dei modelli algoritmici del movimento di un cane, in 

grado di far sentire qualunque universitario fuori corso 

ma dal cuore gonfio di passioni, certamente una specie 

di liquame inferiore. Insomma, a chi non é un capoccione laureatosi alme- 
no sei mesi prima del tempo previsto, tante volte la lettura risulta ostica 
eun po’ deprimente. 

Su Game Proia vorrei proprio evitare di finire in una trappola del genere. 
Se avete seguito l’Apposta di questi ultimi mesi dovreste aver letto tutto 
e il mirror di tutto. Non voglio fare il villaggio globale, ma il condominio 
casuale. Comunque adesso vedo di condensare da qualche parte un po’ di 
reazioni miste e non manipolate (come al solito è una bugia) alle lettere 
parallele di questi ultimi tempi. On to the points. 

1) La vedo difficile, ma è certo che se la Nintendo si appiattirà sul forma- 
to 35D senza impregnare della sua tipica fragranza i giochi dell’V64, allora 
è meglio che Miyamoto inizi subito a programmare giochi per PC. 
Nessuno può dire niente di preciso, per ora, ma se Mario e Zelda non 
saranno Mario e Zelda, allora il 64 bit sarà una magna delusione. Il 
rischio francamente c’è, ma quanti di voi si sarebbero accontentati del- 
l’innesimo Mario in bitmap? A me sinceramente sarebbe pure andato 
bene, ma adesso la Nintendo non fa più giochi per il gusto di farli: adesso 
deve accontentare un pubblico che ha visto Saturn e PlayStation. E che 
oltretutto è già abituato ai CD. 

&) Questa della colonizzazione culturale è una questione limitrofa ma 
dagli sviluppi interessanti soprattutto perun grande intellettuale come 
me. È vero che con Street Fighter i giapponesi hanno sublimato il mito 
dell’uomo forte che comunque è europeo. E poi Mario è un operaio disoc- 
cupato che tra una mobilità e una ristrutturazione arrotonda con i gio- 
chetti per console. Ce ne sarabbe da parlare. 

3) Lo Snes ufficiosamente può essere anche morto, ma per ora è l’unica 

























BE Ta (ES VETHOO) 





macchina che garantisce un 
certo profitto alla Nintendo: voi 

non avete il’ Nintendo64, ma a conti 
fatti non ce l’hanno neanche loro. 
Sui giochi FX ninti sacciu e neanche 
mi informo perché nel 96 mi sembra 
anche ridicolo. So solo che finquando 
lo SNES sarà l’unica macchina a far 
girare Yoshi's Island, il carro funebre 
vuoto farà ancora molti giri attorno al 
palazzo. 

E comunque nell’intro ho bluffato: questa Apposta contiene parecchie 
offese, solo che sono tuttte nelle tue ultime domande e sono indirizzate al 
cadavere ancora caldo dell’ironia, eh sì, eh già Er... ma sì, un lettore offe- 
so è sempre un lettore pagante, è giusto che sappia la verità. 


MILLENNI (DI SANGUE 
VERSATO A CONCIME) 


Mi chiamo Flavio Condò, ho scritto più di un mese fa per l’orrenda pubbli- 
cità della CD Verte di Lone Soldier, qualcosa è cambiato ma fa ugualmente 
pena. Ma vi scrivo per un altro motivo, sento il bisogno di comunicare 
alcuni pensieri, vi chiedo quindi di pubblicarmi (integralmente, magari a 
puntate ma integralmente...). Ebbene, ciò che voglio dire è che per rima- 
nere sani e non corrotti bisogna essere critici, mi spiego, fare e guardare 
tutto (quanto è possibile), rimanendone coinvolti, mentre si è comunque 
capaci di filtrare, bypassare e immagazzinare il suddetto tutto, per essere 
pronti e non rischiare di non capire la prossima volta... Inoltre voglio dire 




















di credere in noi stessi, nelle nostre 
possibilità, non credo che esista un 
Dio, ogni cosa che facciamo deve 
essere guidata dall’esperienza, dal- 
l’intelligenza e non dalla fede, e dob- 
biamo vivere per noi stessi (non 
essere egoisti, intendiamoci), tutte le 
istituzioni religiose sono spesso e 
volentieri fregature a scopo di 
lucro... Amare e leggere, leggere di 
ACE it 
dalle istruzioni di montaggio ai 
fumetti...), rapportandolo alla pro- 
pria esperienza di vita e poi andando 
nell’isola degli Yoshi, felici, ma sem- 
pre avendo un occhio critico e ricor- 
dando che è un videogioco e che 
domani dovremo lavorare per com- 
prarci l’Ultra 64... Come dicevo 
prima, guardare, guardare pubbli- 
cità, Star Trek, musei e la stessa 
città che ci circonda, ma soprattut- 
to film, stando attenti alla storia 
come ai personaggi, ai colori e alla 
fotografia, ma sempre con uno 
spirito di osservazione acuto, cer- 
cando di rilevare simbologie e 
situazioni, di leggere fin dove si 
può i titoli di coda e ricordando i 
nomi degli attori, del regista, 
per essere capaci di allenare la 
mente a una elasticità che sem- 
pre più ci verrà richiesta dalla 
vita (riguardo ai film, il mio 
“tutto” non era totalizzante, 
bisogna fare un minimo di 
cernita preliminare ed esclu- 
dere film come Vacanze di 
Natale o Kick Boxers 3, o no?) (vuoi 
forse dire che non ricordi l’assistente 
alla fotografia di “Ius Primae 
Noctis” con Lando Buzzanca? Che 
gente, NdR). E le discoteche? Se 
vogliamo possiamo andarci, ma non 
rimanendo intrappolati nella vita 
programmata del sabato sera (o la morte, eheheh, NdR), il 
mondo di Albertino, della Panicucci e dei Take That (nomi 
presi come esempio) è una bufala, è virtuale, ed è creato 
da qualcuno che ha interessi economici. Così come l’impe- 
ro di Berlusconi (quello televisivo): è brutto! Pensateci 
bene, è un mondo fatto di persone non intelligenti, non 
aperte mentalmente, di donne oggetto. Cerchiamo di 
andare a scuola in un modo sufficiente, arrivando ad 
avere la nostra promozione in tranquillità (io non ce l’ho 
mai fatta...). Viviamo insomma in modo sveglio, con un minimo di diffi- 
denza e senso critico verso il circondario... Amiamoci ripeto, non com- 
priamo troppi picchiaduro e scusatemi lo sfogo. Torno a leggere un po’ 
con la speranza che la principessa Zelda mi trovi: io la amo. Ecco il mio 
indirizzo nel caso qualcuno volesse scrivere: 


stà 
Pr 


Flavio “Rirk” Condo' 
Sir. S.Asolana 13 
Q3056 San Polo di Torrile [PR] 


Ti dirò una cosa: ormai è l’instabilità che ci fa saldi, negli sradicamenti 
quotidiani. 

Ed essendo in fissa col poeta Ferretti almeno per questo mese, ti dico 
pure che da anticlericale convinto quale sono, sono stato contento di esse- 
re definito “stupido” e “settario” dal poeta di cui sopra. Non è vero che 
tutte le istituzioni religiose siano li a scopo di lucro: accanto (anzi, sotto) 
al magna-magna generale, c’è anche tanta (ma tanta) gente che sifaun 
mazzo così per dare una mano agli altri. C’è anche tanta gente che fa una 
scelta di ascetismo e pensa a come riempire lo spirito invece della panza, 
anche qui nel civile occidente. C’è gente di cui non parla mai nessuno, e 
non sono i vescovoni con il cappello da mazinga o gli arcipretacci con gli 
zaffiri e gli zirconi sugli anelli del mignolo (giustamente troncato con 
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quel gruppo /contesto sociale a cui tutti c cer- 

cano disperatamente di appartenere. Uno 

direbbe, mica a tutti va di scegliere. Se ci 

fosse la possibilità, comunque, sarebbe meglio. Tu dici, “che ognuno fac- 
cia ciò che vuole”. È proprio quello che non vorrebbero farci fare, il siste- 
ma migliore per fregarci è farci fare ciò che vogliono loro facendoci cre- 
dere di stare facendo quello che vorremmo fare. Ho finito le effe e allora, 
come un animale nel tempo di morire mi accontento di un posto dove 
stare. In un posto dove posso scrivere che ogni tanto sull’occhio critico 
bisogna pure lasciare che cali la palpebra, quando si può e quando ci si 
sente di farlo, e godere o soffire del momento solo con i sensi altri. Tanto 
poi la memoria rielabora, ricollega, rifluisce. E comunque, sebbene si 
capisca benissimo dove mi batta il cuore, sul “votiamo rosso” stavolta 
non sono d’accordo. Usiamo al meglio lo strumento per cui i partigiani 
sono morti e non votiamo per niente, facciamogli stringere le chiappe, 
niente più scorta, niente più dodici milioni al mese (più gettoni), niente 
più posto in Transatlantico. Vediamo poi se qualcosa cambia. Insomma io 
le cose che dici tu continuo a dirle da anni, ma muovendo la parole. Provo 
a cambiarle per espandere anche i concetti. È questo il trucco: conoscere, 
capire, prendere e portare a sé Anche senza la scuola, istituzione che 
tende a umiliare l’individuo in ogni modo possibile. È colpa di tutti, e 
rimane inutile prendersela con tutti. Sulla questione dei gusti poi, va a 
opinioni. Fiorello (però non è antipatico), Take That, Vanzina, Kusturiza, 





| nersi criptici, volevo dire che IO PERSONALMENTE sono d’accordo al 





personali 
‘tore e me, tra me e qualche lettore, tra due lettori 3 
tutti gli altri. Visto che per il momento i messaggi possono mante- 





150% con la lettera non pubblicata di Palmi di Udine, l'avevo già detto e 
avevo anche detto di essere in minoranza assieme a Random e qualcun 
altro qui dentro, lettera relativa alla pubblicità di Lone Soldier cosiddetta 
“riveduta e corretta”, che se possibile è pure peggio di prima. Pare 
comunque che non dovremo più vederla, almeno noi che abbiamo tutti gli 
arretrati. 


SLA \N[0] 3/2] PS 7A\NI[==] 
E ADELCHI. 


Hi Apecar, 

Scusa se ti disturbo ma volevo sapere se i rivenditori di giochi per PSK 
possono applicare i prezzi che vogliono o esiste un listino da rispettare. 
Mi è capitato di acquistare VBA JAM T.E. a lit. 119.000 e poiché 

lo ritengo eccezionale lo volevo regalare ad un amico. Mi sono recato 
presso un Negozio in via Venezia (a Padova) che espone il marchiò di affi- 
liato SONY e per NBA JAM mi sono state richieste lit. 139.000, ASSUR- 
DO!!!. Non lo ho comperato e dato che per lavoro mi sono recato a Milano 
ho trovato lo stesso gioco a lit. 109.000. Credo che la SONY dovrebbe 
imporre un prezzo massimo di vendita per i giochi della PlayStation e 





favorire con maggiori consegne di software i rivenditori che si schierano 
dalla parte di noi poveri videogiocatori che se meno spendiamo alla fine 
più giochi acquistiamo. (Il suddetto negozio vendeva Wipeoutalit 
154.000 quante PSX vuoi che vendano se poi il software te lo fanno stra- 
pagare????). Cosa dici mi compero un Saturn o un Ultra 64 sperando in 
‘una maggiore serietà di SEGA e NINTENDO e facciamo una sana pubbli- 
cità anti-PlayStation???. 
Obye bye..... 


SOMIGLIA IL MIO 
Vi 49] 3315 
ALL'OCCHIO DEI 
(O7A\V/AVM N 


To: Apecar@linux.infosquare.it 
Subject: (no subject) 

X-URL: http://www.infosquare.it/-zeta/zeta- 
staf.htm 

Sei Perseo...Trentaseo... 

Che palle. Trema o infante,una nuova terrifi- 
cante missiva sta per giungere in quel di 
GreimPork. L’Apocalisse é vicina,la peperona- 
ta regnerà suprema, alla faccia dei disoccupati 
e dei fantacazzoni. Zeta peggiora di numero in 
numero,così come la faccia di quello che ho 
alla mia sinistra. Ho deciso di comprarmi un 
T-Rex per combattere il male imperituro che 
due balle non si sa’ mai cosa scrivere una 
volta che trovi il fottuto indirizzo.La Telecom ci prende 
per il culo. 
Sei solo. 


Teo :-] 


La prima lettera per Game Povero ricevuta tramite Internet andava pub- 
blicata per forza. 

La seconda me la sarei tenuta anche per me, però era indicativa dell’alto 
livello a cui abbiamo portato il dibattito sulla rete. Game Power On-line è 
una cosa molto diversa da quello che potete leggere sulla carta, anzitutto 
perché non abbiamo ancora messo su il sito Web, e poi perché quando la 
redazione naviga, trasporta sempre un carico di alcolici (ricordiamo ai 
novizi che i netsurfers non hanno stiva o bagagliaio e devono per forza 
ingoiare tutto). Adesso che Sony e Sega preparano l’abbordaggio alla Rete 
per i possessori delle loro Console, sarà più facile per voi vedere il lato 
oscuro della farsa :il sito di Zeta è già zeppo di giochi downloadabili, per le 
console sarà la stessa cosa. E per chi già ha una tastiera, consiglio una 
capata nell’Internet Relat Channel, IRC in breve, ovvero un canale di 
chat globale a cui si può accedere da tutto l’universo conosciuto. Chat 
significa “chiacchierare” e per l’appunto su questo canale si chiacchiera 
in tempo reale con tutta la gente che volete. Noi ci capitiamo abbastanza 
spesso e gli alias che usiamo sono gli stessi che abbiamo qua su Game 
Porto (e ormai pure nella vita, vedi i lettori che ti incontrano alle fiere e 
dicono “Ah ciao Trust, ah ciao Random”). Dato che ormai ho dimenticato 
cosa devo rispondere alla prima lettera e non mi va di tornare su col cur- 
sore (è morto il mouse, ieri), faccio il danno totale e vi tratto male: se 
capitate in IRC, dimenticate di essere plebaglia con le dita ancora nel 
naso e imparate un minimo di netiquette: potrremmo'anche snobbarvi, 
potremmo. 


ERRARE UMANUM EST 


Scrivo questa mia a voi,redazione di Game Power, perché non mì sembra 
molto edificante da parte vostra prendere per i fondelli i vostri lettori. La 
questione è di una semplicità elementare; si tratta delle vostre News e, 
soprattutto, delle vostre interviste ai programmatori, ai PR e presidenti 
vari delle più famose case produttrici di videogame e console quali 
Nintendo, Sega, Sony e software house che gli gravitano attorno. 

Come scrivono sulla “Settimana Enigmistica”, forse non tutti sanno che... 
i fantomatici giornalisti della vostra redazione che intervistano i colossi 
delle varie software house, non fanno altro che collegarsi tramite 
Internet alla vostra maggior fonte di notizie: la mitica EDGE. Una volta 










































eseguita tale operazione, essi si dedicano alla fase “artistica” che consi- 
ste nel “tagliare, incollare, riadattare” sotto forma pseudo-ironica e infi- 
ne stampare in forma di articolo con tanto di firma del redattore. Che 
duro mestiere è quello del “giornalista” di Game Power! 
Per chi non lo sapesse EDGE è una rivista made in England sulla quale 
non troverete mai nessuna diatriba tra ragazzini del tipo “È meglio 
Mortal Kombat 3rispetto a Tekken” oppure “Il Saturn fa schifo, la 
PlayStation è grandiosa”. Non troverete nemmeno propaganda politica 
da parte dei recensori; così come non troverete mai false inter- 
viste. Sfogliando codesto giornale (Edge natu- 
ralmente, non GP), invece, si pos- 
sono trovare reali interviste fatte 
ai vari Miyamoto, Yamauchi o 
Suzuki. La corrispondenza e com- 
posta da interventi costruttivi, 
così come sono costruttive le rispo- 
ste date non solo dai giornalisti di 
Edge ma soprattutto dalle case pro- 
duttrici di software & hardware 
nella voce dei maggiori loro esperti 
(sic). 
Sperando che, in futuro, il vostro 
atteggiamento nei confronti dei letto- 
ri cambi, confido almeno nel vostro 
coraggio giornalistico pubblicando 
tale missiva affinché “la massa incon- 
sapevole” sappia che la farina che pro- 
ducete, non proviene dal vostro sacco. 
Distinti saluti, 
Antonello Palazzo, Taranio 


Lascio spazio al caro caporeda Random 
perché ci tiene tanto a rispondere di per- 
sona... 


Faccio questo mestiere, ormai, da sette anni, e ho imparato a subire tutte 
le critiche di questo mondo. Le critiche in questione possono essere 
costruttive o distruttive, giuste o sbagliate, ma rimangono comunque un 
parere personale'e, quindi, soggettive. Nel tuo caso, Antonello, mi per- 
metto di darti del tu, tu puoi chiamarmi pure Giorgio, se ti va, la tua lette- 
ra di denuncia sfonda una porta aperta. Se devo essere sincero, la cosa 
che mi delude di più è il fatto che tu non sappia leggere tra le righe. In 
ogni rivista di questo mondo, esiste un “colophon” dove vengono scritti i 
nomi dei collaboratori della rivista stessa. Su Edge si trova a pagina 4, su 
Game Truffa stessa cosa. Se tu ti fossi preso la briga di dargli anche un 
fugace occhiata ti saresti reso conto che Nicolas Di Costanzo, un giornali- 
sta francese trasferitosi da qualche anno a Tokio, dove tra l’altro si è 
anche sposato, collabora sia per Edge che per noi, è quindi logico che gran 
parte dei servizi che appaiono sulle nostre pagine e su quelle di Edge 


siano identici, così come lo sono spesso le foto. Questo però non vuol dire - 


che prendiamo a piene mani dalla tua rivista preferita per poi “tagliare, 
incollare, riadattare” semplicemente traduciamo il materiale che Nicolas 
(che alla fine degli articoli ha il soprannome di Nicolasan su GP) ci invia 
ogni mese dal Giappone, pagandolo profumatamente. Ti dirò di più, il 
lavoro di “giornalista” di Game Power è talmente “duro”, che abbiamo 
anche un corrispondete a Londra e uno in America, ma forse, nonostante i 
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nostri sforzi, l’esterofilia imperante del nostro Bel 2A 
ci ha già condannati in partenza. Per quanto i 
riguarda le diatribe tra ragazzini, sul numero 29 
di Edge, David Magni, di Kent, scrive alla rivista 
- inglese confrontando le capacità tra Saturn e 
| PlayStation, tutto il mondo è paese. 
- Un’ ‘ultima cosa, le interviste pubblicate da Gippî 
s (intendo. lo stessi Hel “glor 





L'APPSS 


stà 


TE 
i tersidiindossa- 
re la minigonna 
senza offende- 
re il senso - 
estetico che la 
i panni cultura . 


SONO IL TUO MEMOBOX 


ovvero, pensieracci & parolacce affiorati da varie lettere di carta e 


“[...]JTrip Hawkins evidentemente non è un mito come credevo, ma 
una vers testa di c**** che pensa solo a salvare il c*** invece di spinge- 
re in alto la sua creazione nera! Credo di parlare a nome di tutti i pos- 
sessori di quella meravigliosa macchina che ERA il 3DO!” 

Carlo D’Angio, Cornaredo (MI) 


Credi? Secondo me tutti gli altri parlano senza asterischi, il problema 
è che siamo in quaresima e i fioretti alla fine di tutta questa nostra 
vita avranno il loro peso. 


“[...] Perché non dedicate uno spaziettino anche solo di qualche cm2, 
dedicato alle frustrazioni, ai lamenti, agli urli disperati di noi poveri 
santi videogiocatori che hanno bisogno di scaricare le proprie ire su 
di voi...” 

Sebastian “ululante” Bonacchi 


Ma Dio figlioli, avete cinque pagine al mese per farlo, ma siete orbi? 
Ah, gioventù ignava e pasciuta, beato mio nonno che poté crescere 


figli migliori. 


fi “Caro Apecar, siamo due lettori sfegatati di Game Power, ti inviamo 
| solo un piccolo messaggio perché non ci sentiamo all’altezza della 
vostra rivista.” 

Dario Capizzi, Mario Gocchiolo 


Ricordate sempre che su queste pagine ci scrivono anche Orwell e 
Gearloose, io non credo sia possibile affondare oltre questi tristi 
esempi. Game Power è un’iniezione di dignità per ogni essere umano, 
credetemi. 





avere”, ‘cosa i gli puoi fare, c cosa Ja gli puoi fare? 


“[...] Si, io la penso così, secondo me la lanciano (il N64, NAR) il 
21/4 perché il 21/3 inizia la dichiarazione dei redditi.” 
Salvo Nightiger 


Potrebbero anche lanciarla il 25/11 perchéil 25/12 comincia Natale. 
Sarebbe una mossa più intelligente. Il sistema fiscale giapponese 
funziona comunque in maniera più agile del nostro, zeppo di semplici 
irrisolvibili formalità. A parte tutto, sono sempre onde sulle onde: 
questi miti che si creano attorno all’uscita del N64 sono destinatia 
rimanere. 


“[...] Giocare a Sega Rally è bello e divertente, ma lo è stato anche gio- 
care a “Mario Kart...” 
Francesco Shigeru” Belardo 





Saggia stigmata, ma anche lo scopone e il tresette col morto rischia- 
rarono al tempo le giornate come i poligoni dell’immediato fronte. 


“[...] Trovo assolutamente inaccettabile l’atteggiamento “puritano” 
assunto dalla maggior parte di voi nei confronti di una situazione 
ineccepibilmente non pratica e sconveniente anche in termini econo- 
mici per il consumatore. Alludo al collegamento in link che richiede 
due console, due schermi e due copie dello stesso gioco.[...]” 

Primo Licita, Roma 


Luce dei miei occhi, mi dai la possibilità di sparare un’anteprima: è 
probabile che Sega e Sony introdurranno edizioni speciali dei propri 
giochi, con confezioni comprendenti due copie dello stesso gioco a un 
prezzo sensibilmente inferiore rispetto a quello di due copie distin- 
te... mi dispiace di averti segato il resto della lettera, ma a uno che 
scrive più o meno “spero di ottenere risposte a tutti i miei quesiti, 
che se non saranno esauditi nella loro interezza preferisco non 









È Caro Ape, lavora e puppati 
la consueta dose di domande: 
1-È la PS-X PhotoCD / Video CD 
compatibile? 
2-Verrà convertito Quake per © 
PS-K90 
Quanti bit ha l’Atari 2600? 
lo sono sempre chiesto) 
C) na utto, se non ci fossi tu 










CA anche se non abbiamo 
Etri fancamente provato a 
| vederci un film. Per il Photo CD 
non ci dovrebbero essere proble- 
mi, ma la mancanza di un 
software dedicato per ora pare 
destinata a perpetuarsi. 
2- Primo, non si chiamerà 
Quake, secondo, sicuramente 
uscirà per tutte e tre le console 
della nuova generazione, anche 
se nessuno finora ha detto o 
scritto niente andrà così, fidati, 
non ci vuole un grande cervello 
per cogliere. 
3- 4 bit, SKbytes, 150x100in 
| Hirese 80x80 in bassa risoluzio- 
. ne per un totale di due modi gra- 
i fici conun massimo (chi otto colo- 





link. Volevo sapere come posso 
ottenere [EEN SONY + secondo 


problema: ...ho acqustato un 
mese fa 

Wipeout e Destruction Derby per 
Playstation e le confezioni con- 
tengono un solo CD precludendo 
la modalità di gioco a 2. Ora i 
medesimi titoli vengono com- 
mercializzati dalla SONY in con- 
fezioni che contengono 2 CDin 
modo da permettere il gioco in 


Sono capitato l’altro giorno alla 


Sony Italiana quasi per caso (oh 
beh, affari miei) e dopo la solita 
partita a Wipeout ho chiesto a 
Elisabetta, che è la responsabile 
delle pubbliche relazioni e nel 
tempo libero una bella bionda di 
un metro e ottanta, se questa 
cosa del secondo CD per i giochi 
in link era prossima ad avverar- 
si. Lei è caduta dalle nuvole, è 
svenuta e io ne ho approfittato. 
Nel senso che ho telefonato a 
Random e mi sono fatto spiegare 
meglio la cosa: per i titoli uffi- 
ciali ci saràda attendere un po’, 
per i grey import il discorso é già 
realtà Non ho provato i giochi di 
questo tipo ma pare che il secon- 
do CD funzioni solo se avete il 
primo e il link attivo. 


7% Cariamici di Game Power, 
ho acquistato da poco un sistema 
Game Boy e sono indeciso se 
prendere Fl] Raceo 


Pelaga delazione, Vi prego Erives 


tatemi! 


(a) Andrea Boipsso, Ongule _ 


- Monferrato (ALI 





solo se hai altri tre amici con 
altrettanti Gameboy e altrettan- 
te cartucce di Fl Race. Se poi hai 
tre AMICHE con tre Gameboy e 
tre cartucce di 71 Race, compra 
Fl Race pure te e fanne buon 
uso. 


5% Cara Apecarretta a tre ruote 
motrici, i 





























| la Namco convertirà mai per 


| Nonc'è ragione per cui non 


dovrebbe farlo, ameno chei 

(er: 3alolele: F-We(-30F-M\f-borloTobole31) 
abbraccino improvvisamente 
l’insegnamento Francescano e si 
spoglino di tutti i loro averi, pre- 
senti e futuri (tra i futuri ci sono 
i proventi di Tekken 3 e Ridge 
Racer Repetiscion, più o meno). 


37% Cybernetico Treruote, ti 
scrivo per venire a capo di un 
enigma inquietante:per PS-KX mi 
consigli Ridge Racer Revolution 
o WipeOut? Faccio i complimenti 
ateeatutta la reda. 


£ Angelo Cemmi [BS] 


Io ringrazio per i complimenti, la 
reda no perché sono delle bestie. 
Accattati RRR e vivi felice, se 
poi fai otto al TotoGol o becchi la 
Tris prendi pure Wipeout che 
non è prutto, no. : 


3 Lo sapevate che in America 
ci sono dei giochi per Neo Geo 
che in Europa non sono usciti? 
(Guru Rim, Fight Fever, Zeo 


D:/E0CA Panic Bomber). - 
#0 Alessio “Mac” Cattaruaza | 


| Fight Fever se non erro è il nome 


americano per un qualcosa 


diametro. lo questo mese 


poesiola in endecasillabi di 


2 Ierco Savallo si 







. Maledette 
intro tonde che | — 
non aumentano mai di 








volevo scrivere una 





almeno ottanta versi e 
invece devo fare sempre 
la solita intro che non 
legge nessuno. 










mo e comunque prima o poi 
dovresti vederli anche da queste 
parti, magari con nomi diversi. 


x°%> Ciao a tutti!! Io sono Carlo e 
ho 12 annie soprattutto sono un 
vostro super fedelissimo lettore. 
Vi faccio i miei complimenti per 

la rivista e vi chiedo se Daytona 
Usa verrà convertito per PS-KXe 
inoltre se possibile vorrei sapere — 
quando uscirà eni 2 per PS- 
> 


DI 


s SR rn 





Dazio Usa. non vedra Dal a. 
PS-X, cosa che invece farà 





| Tekken 2 nel giro di un paio di 


mesi. La consolazione sta nel 
fatto che il Saturn non vedrà. 
mai una versione di Tekken 2 
come quella per la Playstation. 


7% Uscirà mai un buon gioco di 
corse per PS-K (leggi: perché non 
si decidono a fare un gioco come 
Sega Rally pure su PS-KX)? 


> Valerio Mariani, Salerno. 


Guarda che di buoni giochi di 
corse ne sono usciti pure troppi, 
adesso aspettiamo i buoni giochi 
e basta. Comunque qualcosa per 
combattere Sega Rally si vede 
all’orizzonte anche senza palla 
magica, aspetta un po’, cheta le 
fregole e sarai esaudito. 




















PROPRIETARI 





TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTI 


DELPI 










SONY (CE \NCHI NELLA TOMBA PIU’ PROFONDA DELLA ST( 

MINA VI (O) i inier Plutone una razza aliena ha sopraffatto la corporazione mineraria e si aj ì 
Per f re gli alieni è necessario inoltrarsi in miniere profondissime e tunnel senza fine. 

MANUALE IN ITALIANO 


livelli di azione velocissima, piena di t 
jpzione multiplayer. 
e Nuova colonna sonora rode 





167-821177) 





LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 





{ CONSOLE 3DO NTSC PANASONIC FZ10 + GAME 599.000 
CONSOLE GAMEBOY +TETRIS ........ 11990 
CONSOLE GAMEBOY + ZELDA i 
CONSOLE GAMEBOY TRASPARENTE/COLORATO 
CONSOLE GAMEGEAR 
CONSOLE MEGADRIVE 2 + 1 JOYPADS . 
CONSOLE NEO GEO CD + GAME ........ 
CONSOLE SATURN (EURO) + DAYTONA ... 


ORDINARE È 


Fey 01 
| ov 


ì 





QUEEN COMPUTER - via Lea 153 - 


CONSOLE SATURN (JAP) 

CONSOLE SATURN (USA) 

CONSOLE SEGA 32X (EURI 

CONSOLE SEGA 32X (USA) ...... 

CONSOLE SONY PLAYSTATION (EURO) . ‘699.000 
CONSOLE SONY PLAYSTATION (EURO) + GAME 779.000 
CONSOLE SONY PLAYSTATION (JAI 825.000 
CONSOLE SONY PLAYSTATION (USA) . 

CONSOLE SUPER NES SCART (USA) 

CONSOLE SUPERNINTENDO PAL . = 
CONSOLE SUPERNINTENDO PAL SCART . .21/5.000 
CONSOLE VIRTUAL BOY + MARIO TETRIS 369-900 


i te lefonarci, mandare | un fax c o con 






or 


PlayStation 


JOYSTICK SATURN... ...._- 
VOLANTE ARCADE RACER SATURN 
SATURN JOYPAD LMP BASIC 
SATURN JOYPAD Si UPGRADE 
SATURN PISTOLA 


JOYPAD 300 LMP_. ANINTENDO JOVPAO Asci 1: 
JOYPAD INFRAROSSI RNINTENDO MI UPER 1 
PISTOLA 30 PLAYSTATION S 


SEO MULTI 


ORE DNVERAESO 
ATORE UNIVE! 
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Il 21 aprile è la data ufficiale del Nintendo 64 (si chia- 
merà così in tutto il mondo), e c'è d'aspettarsi che nel 
giro di poche settimane, se non giorni, rispetto a quella 
data, lo troveremo anche sugli scaffali dei nostri negozi, 
rigorosamente di importazione parallela. Anche se quel- 
lo della “Grey Import” rimane un problema non indiffe- 
rente per i distributori ufficiali, è un fenomeno troppo . 
importante, in Italia, per fare considerazioni sul fatto che 
nel giro di un paio di mesi potremo giocare con la nuova 
meraviglia della Nintendo. Quindi, vediamo di chiederci 
che tipo di macchina sarà. Non tanto, di quanta potenza 
dispone, o quanti poligoni riesce a muovere su schermo 
(una domanda che ho sempre odiato), ma piuttosto 
verso-chi è rivolta, chi saranno i videogiocatori disposti a 
sborsare una cifra tutt'altro che indifferente, non tanto 
per la console ma per i giochi su cartuccia, per bearsi di 
Mario Kart 64 piuttosto che di Ultra Mario 64 (entrambi 
titoli'assoutamente non definitivi): 

Chiaramente, abbiamo poco spazio, in questa pagina, 
per introdurre un discorso di tipo filosofeggiante sul 
videogiocatore medio, e non è in nessun modo nostra 
intenzione farlo, però in base a quelle che sono le previ- 





Il joypad del Nintendo 64 promette di essere rivoluzionario 
così come la macchina stessa, ma come reagirà il mercato? 





sioni relative ai prezzi con i quali verrà commercializzato 
il Nintendo 64 e, cosa molto più importante, i suoi titoli, 
si può azzardare un'idea su quello che potrebbe succe- 
dere. 

Innanzitutto; sembra che la macchina, sia pure di impor- 
tazione, non arriverà a costare più di 500 mila lire, per i 
giochi, però, il discorso è destinato a cambiare decisa- 
mente. | costi per una singola cartuccia, anche se la 
Nintendo ha detto più volte che cercherà di tenerli intor- 
no a quelli di una normale titolo per SNES, una volta 
passati per la dogana e quindi tra le mani dei negozianti 
italiani, corrono il rischio di arrivare a un prezzo di 350 
mila lire, il che ci riporta alla mente ciò che accdde circa 
5 anni fa a un altra macchina che sembrava destinata a 
rivoluzionare: il mercato: il NEO GEO. L'hardware della 
SNK:era in grado di riprodurre in tutto e per tutto i coin 
op della società giapponese, ma il costo delle cartucce 
(circa 400 mila lire) tarpò nettamente le ali alla-console 
che si ritrovò a essere apprezzata da una piccola nicchia 
di videogiocatori, rivelandosi una macchina d'elite, cosa 
che era nelle. intenzioni, peraltro, della stessa SNK. 

Il discorso fatto dalla Nintendo sembra diverso, ma sei 
prezzi resteranno fissati su quelli previsti, volenti o 
nolenti, abbiamo l'impressione che la storia sia destinata 
a ripetersi, 

Sono in molti ad aspettare con ansia il lancio sul merca- 
to del N64, ma, se.è vero che un giocatore medio acqui- 
sta circa uno:0 due giochi nuovi al.mese, la media sarà 
destinata a scendere drasticamente peri possessori della 
super console Nintendo, a meno che non si tratti di per- 
sone con discrete possibilità finanziarie. È chiaro che 
dovremo attendere ancora un po‘ per avere una risposta 
a questa domanda, ma pare proprio che ci si stia diri- 
gendo verso questa direzione, che tende a differenziare 
oltremodo il possessore di Saturn e PlayStation dal futu- 
ro possessore di Nintendo 64. 

A questo punto riesce difficile. credere nei tre milioni e 
mezzo di unità venduti per la fine di quest'anno per il 
Nintendo 64, voi che ne dite? 































Le dichiarazioni di Ted Hoff, presidente del reparto videogiochi dell’Atari per il Nord America, 
hanno messo in allarme gli addetti ai lavori e più di un videogiocatore. L’Atari ha comunque, 
nella persona di August Liguori, smentito fermamente Pintenzione di uscire dall’industria dei 
videogiochi. “Abbiamo a disposizione 50 milioni di dollari, e 
| intendiamo usarli per incrementare i nostri investimenti nel- 
| Pindustria per lo sviluppo di nuovi titoli per tutte le piat- 

| taforme.” Queste sono state le parole di Liguori. Vedremo 


È 


| come andrà a finire... 
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In America la super console Nintendo verrà lanciata a settembre 


or IRIS 





Anche se, da più parti sembrava confermata la voce di un lancio contemporaneo del Nintendo 64 in Giappone (21 
aprile) e negli Stati Uniti, Peter Main, vice presidente esecutivo della Nintendo of America, ha smetinto tutti, confer= 
mando che l'uscita americana è stata rinviata al 31 settembre di quest'anno. Per quanto riguarda l'Europa, saremo for- 
tunati se riusciremo a vederlo prima del prossimo-Natale. 
Il motivo. principale del rinvio, assicura Main, è rappresentato dal- 
l'enorme richiesta di unità del pubblico di tutto il'mondo; ma 
soprattutto di quello giapponese. In una proiezione pubblicata 
dalla rivista giapponese Computer Magazine, nei 
primi dodici mesi, dal suo ingresso sul mercato, ci si 
aspetta, nel solo Giappone, una vendita che sfiora i 
tre milioni di unità. Di fronte a questo “problema”, 
stando a quanto ha dichiarato Main; la Nintendo ha 
: voluto evitare di-correre il rischio di lasciare scoperto 
| un mercato, trai tre presi in questione (Europa, 
| (A America e Giappone) sia per quanto riguarda le unità 
vere e proprie, sia per quanto riguarda il marketing. 
Fas Un'altra decisione presa dalle alte sfere della 
I 7 |. Nintendo, è stata quella di unificare, a livello mondia= 
le, il nome e il logo della macchina, che sarà 
Nintendo 64, questo anche per evitare fastidiose confusioni del tipo Super Nes/Super Famicom al pubbli- 
co. || prezzo ufficiale è stato fissato sui 250 dollari. Il fatto‘che l'Europa sia-sempre relegata all'ultimo 
posto, per quanto riguarda il lancio dei nuovi sistemi, è senza dubbio seccante, speriamo almeno chele 
promesse di Peter Main vengano mantenute, e cioè che, anche se il Nintendo .64 arriverà da noi alla fine 
dell'anno, sia almeno supportato da un adeguato numero di macchine e da un marketing di alto livello: 
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Società di Liverpool 


ESSI 


quista la propria identità 





Finalmente è ufficiale! La Psygnosis, società legata a filo doppio con la Sony Computer Entertainment (a dire il vero appartie- 
ne, di-fatto, alla Sony) ha annunciato che realizzerà le conversioni di Wipe Out, Destruction Derby, Lemmings-3D e Discworld 
per Saturn. Tutto ciò, per quanto possa sembrare discutibile, ha imposto alla Sony (SCEE) di ridare il vecchio nome alla 
Psygnosis, nome mantenuto fino all'acquisizione da parte della SCEE awventuta nel maggio 1993, anche se in definitiva non 
era mai completamente scomparso, per evitare confusione: anche la SCEE produce giochi, ma lo fa esclusivamente per 
La velocità era il punto di forza di PlayStation. Il dubbio che sorge è però legato al fatto che, convertendo i propri giochi più famosi per la console di casa Sega, 
Wipeout; speriamo rimanga tale. la Psygnosis non faccia altro che fare il gioco dell'unico reale rivale, al momento, della PlayStation. Questa scelta può essere 
interpretata, a nostro parere, in-un solo. modo: la Sony 
ritiene chiusa la corsa delle vendite. Non sappiamo dire se 
a proprio vantaggio oppure rio, ma è chiaro che sia appa- 
gata dei risultati. ottenuti fin'ora. A dire'il vero, potrebbe 
esserci un altro motivo, però sarebbe ridicolo: che la 
Psygnosis abbia intenzione di realizzare versioni scadenti 
per dimostrare la superiorità della PlayStation? Non cre- 
diamo proprio. 
SRO cretini eo BRE roy Da parte della Sega, la: grande 5! si è detta deliziata del 
= fatto che i quattro titoli, accolti con clamore da parte di 
critica e pubblico, entrino a far parte della ludoteca dispo- 
nibile per il Saturn. E non potrebbe essere diversamente. | 
quattro:titoli dovrebbe essere disponibili prima di aprile, 
ma, come sempre in questi casi, è meglio.non essere mai 
sicuri delle date di uscita... 
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CHIAMATELO NINTENDO 64 








Come abbiamo modo di ribadire in maniera più approfondita all’interno di T 
queste pagine, l'evoluzione del nome della nuova super console a 64 bit, pare - 

essere; finalmente, giunta al termine. S’era partiti, qualche tempo fa, chiamandola Project 
Reality, questo non appena la Nintendo aveva annunciato l'accordo con la Silicon Graphic, 
per poi passare ‘a un più eclatante Ultra 64. Oggi, pare ufficiale che il nome con cui verrà ven- 
duto in tutto il mondo, sarà Nintendo 64. Era ora. 













ARRIVA IL NEO GEO CD. 


SNK AL 
CONTRATTACCO 


Confermandosi una società che predilige un mer- 
cato d'elite, la SNK ha lanciato la nuova versione 
del:Neo Geo CD, contraddistinta dalla lettera Z, a 
un prezzo che, per ora, supera abbondantemente 
quello di Saturn e PlayStation. L'unica vera novità della macchina è comunque rappre- 
sentata esclusivamente dal lettore CD a-doppia velocità, la quantità di RAM (altret- 
tanto importante) non è stata cambiata. Chiaramente, l'intenzione della SNK è quella 
di risparmiare ai giocatori eccessive attese durante i caricamenti, uno dei motivi. per 
cui il Neo Geo CD'è stato, da più parti, criticato. L'operazione di “restyling” ha toccato 
anche lo chassis, ora più piccolo e, a prima vista, più aggrazziato del precedente. La'parti- 

colarità che lascia, comunque, perplessi è il costo iniziale della macchina: 45.000 yen (circa 700.000 lire). Ai nostri occhi può 
sembrare un prezzo accettabile; visti i prezzi che hanno Saturne PlayStation attualmente in Europa, ma che è del tutto fuori 
da ogni logica quando si confronta con il prezzo delle due super console in giappone (intorno ai 25.000 yen, meno di-quattro- 
centomila lire). Inoltre, l'annuncio di un accordo di massima tra Sega e SNK, relativo alla conversione dei picchiaduro che 
hanno fatto la fortuna del Neo Geo, rende difficile pensarere che il nuovo CDZ possa trovare una degna collocazione all'inter- 
no di un mercato sempre più competitivo, fatta eccezione, naturalmente, per gli aficionados della casa di Samurai Shodown. 


Pubblicità del mese 


A fianco potete ammi- 
rare la pubblicità fatta 
dalla Nintendo sul quo- 
tidiano americano USA 
Today, per annunciare 
ufficialmente il lancio 
del Nintendo 64 negli 






di “ è "i À ; LI 
I caricamenti più veloci miglioreranno, 
sicuramente, le sorti del NGCD. 


Samurai Shodown 3, uno degli ultimi 
sforzi della SNK. 


NAMCO E SONY, ETERNO AMORE 


Sony:e Namco rinnovano la loro alleanza “strategica”, proprio nel momento in 
cui'si facevano sempre più insistenti le voci di eventuali. conversioni dei titoli 
Namco per il. Sega Saturn. L'accordo, nel suo immediato futuro, prevede la distri- 
buzione. in Europa di 10-nuovi titoli nel corso-del 1996, e include, tra gli altri, 
Prime Goal:EX, Tennis (titolo:non definitivo), Namco‘s Museum Piece 1-22; Ridge 
Racer Revolution, Galaxian 3D e Tekken 2, tutti titoli non ancora usciti ufficial- 
mente in versione PAL. 








ON SEPTEMBER 30th, 
DINOSAURS WILL FLY! 


L'accordo è stato commentato con frasi dirito; sia da parte di Chris Deering, pre- 
sidente della Sony Computer Entertainment Europe, che da Mr. Yasuhiko Asada, 
Manager Director. esecutivo. della Namco. Appare chiaro che il lancio della 
PlayStation, supportato dal software Namco, abbia soddisfatto entrambe le 
società, almeno per il momento. 














Tekken e Ridge Racer Re- 
volution, due dei titoli che 
hanno spinto la PlayStation 
sul mercato mondiale. 








States. La frase “il 30 
settembre i dinosauri 
VieJ[<lg=]alalo}aP=Nelelle list 
mente riferita a Koopa, 
e alla fine che dovreb- 


O 


be fare quando capi- 

terà sotto le grinfie di 

Mario. In chiusura il 

solito riferimento alla 

pazienza che dovranno è 

avere i giocatori per cond dad io gm eta o paso compie eve m ENTO 


fey, Sti, 


giocare con la nuova 
console. Nintendo. 
AVE SENESE 
re? Solo se volete il 
meglio!“ 
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Stando: a quanto affermato dalla Konami, sembra che la stessa società giappo- aa 
nese abbia sviluppato un nuovo linguaggio software in grado di elaborare pro- | 

grammi sia perla Sony PlayStation che per il Sega Saturn: Solitamente, ci | ì 
vogliono: circa sei mesi per convertire un:titolo da una macchina all’altra, con il | AOMAMF 
linguaggio della Konami, sembra:che questo periodo possa venire addiritttura ; ; 
dimezzato. Un portavoce della Konami ha.anche aggiunto che, poiché la PlayStation e il Saturn 
hanno; più o meno; lo stesso hardware, il codice di circa il 70% dei titoli può essere standariz- 
zato. Il nuovo linguaggio dovrebbe girare sulle workstation della Silicon Graphics. 


- NON È TUTTO OR0 CIÒ CHE LUCCIeH Le 


La Sega annuncia la propria vittoria in Giappone 

















La.Sega-of Japan ha comunicato che, al momento, il Saturn viene venduto con'un-rapporto di 
sei a. uno, rispetto'alla-PlayStation, nel paese 'del-Sol Levante. 
La Sega ha anche ammesso: di avere avuto dei problemi:con.il.lancio del Saturn in Europa, 
‘e’che Ja fantastica. partenza della PlayStation'è stata in parte: dovuta alla mancanza'‘di 
software-disponibile;-in proporzione, 


per-la super:console della Sega. 
| — pg Quest'ultima-affermazione non può 
che trovarci d'accordo e, con ogni 
| AB probabilità, l'arrivo sul mercato:di 
titoli.come' Virtua Fighter 2, 


Virtua Cop:.e, ancora: più impor- 
tante, a.giudicare dalle vendite, Sega Rally, ha sicuramente dato. una scossa.non 
indifferente alle vendite del Saturn. 

La promessa fatta. dalla:Sega ‘agli sviluppatori europei è quella:che le vendite 
aumenteranno anche 'nel:nostro continente, raggiungendo, queste sono le previsioni, 
quelle’ della Sony, e‘che la spinta dal punto di vista del marketing:verrà decisamente aumenta- 
«ta. Sembra-proprio.che la. guerra delle vendite, inattesa del Nintendo 64; sia.in pieno svolgi- 
mento. A proposito: del ritardo che il:N64 subirà, in Europa ein America, la Sega ha comuni: 
cato la propria soddisfazione. “Meglio, venderemo più Saturn.” è stata la-prima:dichiarazione 


dei-dirigenti ‘della grande “5”. Staremo a vedere: 

















MINDSCAPE E VIRGIN 
SI DANNO ALL'IPPICA 


Sempre più software house scendono in campo 












Non ci sono dubbi che.il genere sportivo è, da sempre; quello che vende di 
più. In:fondo, siamo tutti sportivi, chi in pantofole chi in’ scarpe e tacchetti; Ora, 
ad.aggiungersi alle case-produttrici di software che hanno una 
propria etichetta sportiva, arrivano anche Mindscape e 
Virgin. La Mindscape:sta per lanciare Sports Authority, ma 
ancora poco si sa perché l'annuncio ufficiale dei titoli avverrà all‘E3 
di maggio. Le caratteristiche, a 
detta della Mindscape prevedo- 
no grafica ultra realistica e si 
rivolgeranno con particolare 
attenzione'verso. gli sport. pro- 
fessionistici americani. 
Inizialmente si parla di 4 titoli 
per PC e super console per il 
1996, e dovrebbero essere rela- 
tivi al baseball; basket, football 
e golf. Sul versante Virgin, per 
ora i titoli.previsti dovrebbero 
essere due. NHL Power Play ‘96 
dovrebbe essere il. primo, e ci 
sono voci, per. ora assolutamen- 
te non confermate, che il prossi- 
“mo titolo dovrebbe essere un 
gioco di Baseball, chiamato 7he 
Show. 





Total Nba ‘96 è l'ennesima prova che i titoli sportivi, quando ‘sono 
ben realizzati, sanno avere un ottimo successo di pubblico. 
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SEMPRE PIÙ PSX 


Le previsioni Sony per 1996 non sono niente male 


Chris Deering, presidente della Sony Computer 
Entertainment Europe (SCEE), ‘ha rivelato-le previsioni 
della casa.della-PlayStationper:questo 1996. A suo dire 
la.base di macchine installate in Europa pet la fine di 
giugno raggiungeranno ilmilione di unità.e, probabil- 
mente, due milioni, quando la neve comincerà a copri- 
re:gli‘alberi, verso Natale. 

Al momento; le vendite: in tuttaeuropa sono intorno 
alle 600 mila unità, il che significa.che le previsioni per 
quest'anno s‘aggi= . fama a 
rano sul milione e 
mezzo di PlaySta- 
tion vendute; il 
che, anche se non 
è detto che i nuovi 
titoli che si rende- 
ranno presto dispo- 
nibili non-siano in 
grado di dare una 
nuova spinta alla 
console Sony, sem- 
bra un po' esagera- 
to, ma questo non 
vuol dire che non 
potremmo benissi- 
mo essere smentiti 
dai fatti. 
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| Una delle licenze più ambite di questo 1996 è senza dubbio quella degli europei di 

calcio che si terranno in Inghilterra.a giugno di quest'anno. Sembra proprio che, 

| questa volta, la Gremlin abbia avuto la meglio sugli avversari e che, sulla scia di 
Actua Soccer, abbia già messo in programma l’uscita della versione Euro ‘96 per 

| maggio di quest'anno. La differenza principale della commercializzazione del 

| gioco è costituita dalle versioni disponibili, sembra solo:PC e Saturn. La cosa 

| sembra più che logica, perché il gioco altro non sarà che una versione migliorata 

==! del CD'uscito questo mese per PlayStation. 
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BUGS BUNNY E MICHAEL JORDAN 


ALL'ACCLAIM LA 
LICENZA DI SPACE JAM 


Sfop the press 
L'ATARI PRODURRÀ PERIFERICHE 


Dopo una serie di:dichiarazioni non ufficiali;; smentite; contro smentite:e via dicendo, sembra ormai:certa la 
fusione tra l'Atari Corporation e la.JTS Corporation: Qual'è; 0 quale era,.il campo dell’Atari mi pare:inutile 
ricordarlo, ma:per quanto riguarda la JTS, credo convenga fare un'po' di luce. 

Fondata nel 1994, la JTS Corporation sviluppa ‘e pro- 
duce disk-drive per l'industria dei computer. La'conti- 
nua necessità di mantenersi al passo con la concor- 
renza, soprattutto nell'ambito dei computer portatili, 
ha indotto la JTS' a cercare nuovi capitali per mini- 
mizzare i rischi. 

L'accordo siglato tra le due società, prevede che Ja 
neonata compagnia opererà:sotto il nome di JTS, 
sotto il controllo:dei precedenti -responsabili:della JTS 
stessa. .L'Atari ha introdotto 25 milioni di dollari a 
fondo prestito che, nel.caso-la fusione non dovesse, 
per un qualsiasi motivo, andare.in porto, verranno 
trasformate in azioni privilegiate della esistente JTS. 
Con questa mossa, ormai, sembra più:che chiara l’in- 
tenzione di ritirarsi. dal mercato dei videogiochi. Con 





La Warner Bros sta per 
realizzare: un film che 
vedrà come protagoni- 
sta il cestista americano 
Michael “Air”“Jordan'e 
il Looney Tunes..Il titolo 
del film:in'inglese è 
Space Jam, e oltra. alla Lepge AI 
stella americana vedrà. l» Sie ee 
come “co-interpreti” personaggi come Bugs Bunny, 
Duffy Duck, Silvestro. e compagnia: 

La licenza del filmera.tra le più ambite, tanto è vero 
che la Sega ha firmato un contratto. per produrre un 
flipper che si rifaccia' alla:storia del-film. 

Il. gioco-dovrebbe rendersi disponibile per i. maggiori 

















dell’Atari Corporation. 


la voce, sempre più-insistente, che' il Jaguar:sia ormai. arrivato alla fine della.corsa: Abbiamo già espresso. il 
nostro rammarico per l'uscita di scena di.una delle società capostipiti che hanno dato illa al‘fenomeno.dei 
videogiochi. ll mese prossimo sapremo essere più precisi sugli sviluppi di questa scioccante decisione da 


formati questo autunno, molto probabilmente si 
tratterà di un platform,ma' ancora non si sa nulla'in 
proposito, cercheremo di essere più precisi non 


parte della famiglia Tramiel, da anni a capo dell’Atari Corporation. appena avremo notizie fresche. 


SME UN'ALTRA SINERGIA CONFERMATA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI [SS 


LA SEGA AMMETTE L'ACCORDO 
CON LA MATSUSHITA 


La Sega ha finalmente ammesso l'effettiva esistenza: di un accordo con la Matsushita, 
in relazione allo sviluppo dell'hardware dell'M2. 

Facciamo un passo indietro per essere più chiari. La tecnologia dell’M2 era stata; ini- 
zialmente, sviluppata dalla 3DO Company, come potenziamento del 3DO, €; a detta 
della società americana, avrebbe dovuto rivoluzionare il mondo dei videogiochi. 
Dopo aver annunciato l'uscita della fantomatica espansione per la fine del.1995, la 
3DO, un'paio di mesi fa ha 
venduto il progetto alla 
Matsushita, ammettendo, 
in un certo qual. modo il 
fallimento:della propria iniziativa. 

Sono di questi ultimi.giorni.le notizie di accordi’ di massima tra la Matsushita e la Konami e l'am- 
missione della Sega.di.essere in parola con la stessa Matsushita per un eventuale appoggio nello 
sviluppo enel lancio dell'M2. Ciò che-desta alcune perplessità, è come la Matsushita riuscirà a 
gestire la situazione. Nell'aprile di quest'anno, tutto il progetto passerà dalla 3DO Company alla 
società giapponese, che si troverà di fronte. a un compito decisamente arduo, soprattutto per 
quanto riguarda i rapporti con le third.parties. Molti degli sviluppatori del 3DO,.a parte la 3DO 
Company stessa, hanno accettato contratti capestro, con la promessa dell'espansione M2, che 
gli avrebbe permesso di realizzare titoli fuori.dal comune. Ora, se la Matsushita non la produrrà, 
protrebbe cadere in:problemi legali. Vedremo come si svilupperanno le cose, ma a nostro parere 
la Matsushita dovrà. darsi parecchio da fare nei prossimi: mesi. 
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Scopri tutte le agevolazioni 
del nostro fantastico club 


L- iscrizione è è di £.10.000 annuali 


ATE RESSTSIZARZIO 
personalizzata che ti darà 
l'opportunità di avere lo sconto 10% 
ui pane di UL le IUCIOLO 


Mario Rossi 
13258 


Per aderire al club pu 
inviare il coupon che 1 




























La: Square, ormai da diverso tempo, ha fissato per il 9:marzo la:data di. uscita; sul 
mercato: giapponese, della sua nuova avventura: Finalmente; dopo tanta attesa, 
potremo mettere le:mani su Super Mario:RPG, che si presenta:come.una pietra 
miliare sotto molteplici. aspetti. Innanzitutto, è la prima:volta chela Nintendo 
“cede” il.suo simbolo a un‘altra-software house,-a parte'le sporadiche apparizioni 
dell'idraulico con-i-baffi su macchine non:direttamente in: concorrenza con-le:con- 
sole Ninterido, cometil CD-I. Inoltre; l'inserimento:della‘grafica renderizzata in un 
ambiente: isometrico in simil-3D; si rivelerà sicuramente come il secondo punto di 
forza del:gioco. D'altra parte la Square, con.i'due:episodi di'Secret of Mana e con 
Chrono. Trigger; si è affermata come leader-incontrastata' nel settore delle avventure 
per le console a 16 bit e, ora, l'aspettiamo'al varco in vista dei titoli in progetto per 
e nuove, super.console. SMRPG, infatti,.è in preparazione anche per.il 64:bite 
sembra sia proprio questa una delle maggiori cause per gli intoppi nella traduzione 
in lingua inglese del bellissimo Secret'of Mana II: Le possibilità che:questo titolo si 
riveli un'piccolo capolavoro sono alte, soprattutto dopo aver visto-le immagini'in 
movimento del gioco; assolutamente sensazionali. Purtroppo, titoli del genere si 
fanno sempre più sporadici e, soprattutto; arrivano solo dalla Nintendo stessa ‘e 
dalle‘case a lei più-vicine; confermando per.l'ennesima volta‘il declino dei:16 bit, a 
cui tutti i.videogio- 
catori dovranno 
abituarsi, se:non 
vogliono rimanere 
tagliati fuori. 
Divertiamicifinché 
dura, aspettando 
che.cambi, quindi; 
e perdiamoci 
ancor una volta 
nell'immenso 
miondo:-di Mario. 
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SQUARE E SONY: AFFARE FATTO 


La Sony e la Square Soft, famosissima casa di software specializzata nella realizzazione di Giochi di 
ruolo, hanno raggiunto un accordo di massima per la realizzazione dei titoli dalla stessa Square per 
PlayStation. Per quanto ci è dato di spaere, il primo gioco che diverrà disponibile dovrebbe essere Final 
Fantasy. Questa manovra non può che fare bene al 32 bit di mamma Sony; anche perché sembrava 
ormai inevitabile che la Square si deidcasse solamente alle macchine della Nintendo; questo in base 
alla società istituita proprio con la grande “N”, e la realizzazione di uno dei prossimi sicuri successi per 
il SNES: Super Mario RPG. 





ALBERT ODISSEY à 
Ò 


Dopo due episodi apparsi su Super 
Famicom; la serie di.giochi di ruolo 
della Sunsoft raggiunge il pianeta 
con l'anello (un:omaggio a:Sonic?) 
per.sfruttare palette e supporto otti- 
co. Per.quanto riguarda la bellezza 
della grafica, basta guardare:le 
immagini, mentre per quanto 
riguarda: la struttura di.gioco vera:e 
propria, segna- 
liamo un.interes- 
sante novità pre 
sentata da ‘que- 
sto titolo. 
Malgrado, infat- 
ti, la. non:parti- 
colare originalità 








della trama. e dei #1 

® ” Me n v 
personaggi, tutti ron e 
in-linea:con i j 0 


canoni classici 
del:genere delle 
avventure fanta- 
sy in Albert 
Odissey ilkgiocatore potrà scegliere 
tra due diversi modi di gioco. Uno 
tradizionale, ovvero simile‘a tutte le 
decine di altri.titoli:appartenenti allo 
Stesso genere, e uno .denominato 
“Free. Quest”; che permette algio- 
catore di'non.essere più legato a 
una consequenzialità ben-precisa di 
avvenimenti e enigmi..In'pratica, si 
può girovagare.in piena libertà, modificando la trama .in base alle proprie 
azioni e.affrontando particolari situazioni senza un ordine prefissato. 
Inutile dire che 
questa appare 
un'opzione: più 
che interessante, 
che non vedia- 
mo l'ora di pro- 
vare,.sperando 
che:non:si tratti 
del:classico: 
“tutto. fumo e 
niente arrosto”. 





da Pe è = f da - ca 








Lo schema di gioco sembra non differnziarsi di molto da quelli 
a. cui siamo abituati, ma l’opzuione Free Mode promette bene. 
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GLOBAL GAME è oggi un’azienda leader in Italia nel settore dei video games. Nomi importanti come Nintendo, Sega, 
Sony e Logic 3 sono solo alcuni dei prodotti che la nostra organizzazione - dislocata su tutto il territorio nazionale - 
offre alla clientela. Notevoli i servizi a disposizione dei punti vendita affiliati: consulenza per la ricerca, scelta e alle- 
stimento locali, fornitura arredamento, formazione del personale, meeting di aggiornamento su prodotti e tecniche 
di vendita, fornitura hardware e software per la gestione, assistenza fiscale e legale. La vendita del nostro marchio, 
forte di un’assortimento di ben 2500 articoli, sarà supportata da una campagna pubblicitaria dai contenuti efficaci 
e sostenuta da un massiccio impegno economico. 
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LA MATSUSHITA INSISTE: ACCORDO CON LA KONAMI 





La strategia della Matsushita, in relazione allo sviluppo dell’M2 come piattaforma “universale”; sembra 
seguire strane, ma costanti, evoluzioni. È di qualche settimana fa la notizia di un'accordo con la 
Konami. La cosa strana, anche se si tratta semplicemente di voci di corridoio, è che sembrerebbe che 
la Konami abbia intenzione di adottare la nuova scheda a 64 bit per lo sviluppo di nuovi titoli per sala. 
Tutto ciò crea più di una perplessità, perché sembrava, almeno inizialmente, che la tecnologia dell’M2 
dovesse essere a totale appannaggio della Sega (e infatti la Sega ha ammesso un accordo di massima 
con la Matsushita) per lo sviluppo di un’espansione per il Saturn. A questo punto sembra che le cose 


non stiano più così. Non possiamo fare altro che aspettare eventuali sviluppi... 


RISE 2 
RESURRECTION 


è 5° of the Robots è un pic- 


Mirage, dove i. protagonisti 

sono dei grossi robottoni renderiz- 
zati. I-Lgioco per.PC e corisole:a 16 
bit non. aveva riscosso :un‘grande 
successo, anzi, per essere onesti, si 
trattava di.un prodotto di scarsa 
qualità, giunto.alla notorietà:solo 
grazie a una massiccia campagna 
promozionale. Ora-è: imminente l’u- 
scita del seguito, intitolato Rise 2- 
Resurrection, che, in-:teoria;,, dovreb- 
be portare drastici miglioramenti.-La 
grafica, tuttavia, 
non.sembra 
cambiata:.solito 
stile bidimensio- 
nale con: massicci 
robot.antropo- 
morfi e luccican- 
ti, e:soliti fondali 
ambientati in 
interni:tanto 
futuristici quanto 
scontati. 
Fortunatamente 
almeno.la gioca- 
bilità sembra sia 
stata particolar 
mente curata, visto che.i sette personaggi selezionabili del primo episodio 
si sono trasformati.in:18 in questo seguito; e anche le mosse:sono sensibil- 
mente aumentate; l.movimenti base sono passati da 8 a:30, mentre le 
mosse speciali.in Rise 2.sono ben otto (21) per-ogni. lottatore. Insomma, 
dichiarare queste specifiche sembra un po' ridicolo se si pensa alle migliaia 
di.tecniche differenti di picchiaduro come Tekken e Virtua Fighter 2,,ma 
preferiamo aspettare ancora un po' prima.di giudicare. 


HONU MEI KAN 
















Uno degli attacchi speciali di cui sono dotati i nuovi personag- 
gi di Rise 2-Resurrection, seguito di Rise of the Robots. 


Questo. Koku Mei Kan.a prima vista sembra un prodotto molto interessante che, se non altro, tenta:di portare un-po* di origina- 
lità nel campo dei titoli ‘tridimensionali. Scopo'del‘gioco è entrare in un'labirinto e tentare-di uscirne vivi, senza principesse da: sal- 
Vare o.popoli:da liberare, ‘tutto solo per:il semplice gusto di mettersi alla prova. Decine e decine di trabocchetti ostacoleranno il 
cammino del: nostro alter-ego, che per riuscire nella sua impresa potrà contare anche su svariate armi e magie. In effetti:solo 
Night Trap: poteva vantare situazioni simili; in più ora ìl tutto si svolge in un ambiente poligonale che aggiunge atmosfera e reali- 
smo al tutto. Insieme a-Resident Evil-potrebbe rivelaîsi il'gioco adatto per tutti gli amanti-delle'avventure da brivido. 
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DRIFT KING 


Queste immagini-appartengo- 
è no a un progetto in fase di 
sviluppo per PlayStation: Si 
tratta di:un classico gioco di 
guida poligonale; sulla falsariga, 
ovviamente, di:capolavori del calibro di 
Ridge-Racere Daytona USA. Purtroppo 
nessun .elemento del gioco pare parti- 
colarmente.ispirato, dato che, sia i fondali; sia le. vetture avversarie ricalcano.i 
canoni del genere: grandi vialoni.cittadini, gallerie, e una.serie di auto sportive e 
camion che ricordano quelli dell‘indimenticabile Out Run. Esattamente come 
nella saga di Test Drive, invece, si può'scegliete come proprio bolide una Ferrario 
una Porsche, .contando:come-al-solito sulla possibilità di'usufruire di cambio 
automatico. 0 
manuale, e di due 
visuali di gioco. 
Cloni di questo 
tipo difficilmente 
nascondono pia- 
cevoli sorprese; 
ma:aspettiamo. il 
prodotto finito 
per verificare se la 
confezione. è 
effettivamente 
circondata da 
un‘alone viola. 























Uno qui, uno là... 


Cresciamo co 
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=" | MAGIC CARPET 

PSX « BULLFROG ; 

Dopo. Hi-Octane, corsa futuristica in stile 
È Wipe:Out, arriva dalla-Bullfrog un:secon- 
: 3 do titolo per PlayStation.‘In attesa di 
poterci :dilettare con il bellissimo 
Syndicate Wars, accontentiamoci di > 
indossare: panni. di uf:-mago-dotato di 














Uno dei nemici a bordo: di 
tappeto che infestano il 
mondo di Magic Carpet. 





bra:sia:stata 








Visivamente il:gioco è migliorato grazie 


ai chip grafici della PSX. provare per credere. 
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La Playmates ha annunciato la:disponibilità per'PC:di uno dei titoli-che hanno per- 
messo alla PlayStation di avere quel successo di critica che pochi si attendevano. 
La società americana ha affermato che la versione per computer di Battle Arena 
Toshinden spingerà le prestazioni del:Pc' dove mai è stato possibile. Questa: inver- 
sione di tendenza; cioè il converire giochi per console per PC, cosa. già avvenuta.con 
WipeOut e Destruction Derby, della Psygnosis, non fa altro che confermare quella unifica- 
zione del mercato che tornerebbe a vantaggio-esclusivo dei videogiocatori. 






















“migliorare.te proprie creazioni; 


‘Ogni caso, aspettatevi la recensio- 





tappeto magico, nel primo episodio di Magic-Carpet: Una:catastrofe ha diviso il,mondo in regni distinti,.e‘ora dente tentare 
di riunificare il pianeta-per poter. poi ottenerne il‘ controllo. Ma:non'siamo i solixa mirare al potere assoluto, ‘altri maghi e varie 
creature malvagie: non aspettano altro:che trasformare-il. nostro tappeto.in.uno zerbino: Fortunatamenite la'magia'è un'arte 
oscura quanto potente e ‘potrà tornare utile in molte occasioni. 
Uscito in versione PE poco-dopo la nascita‘di Doom; Magic Carpet 
è un.gioco particolare che ha-riscosso moltissimi:consensi.ma 
anche-qualche.critica. Comunque sia,.si tratta: di un prodotto 
degno di-approdare sui:32-bit, nel tentativo.di appassionare‘anche 
gli utenti console. Inoltre; finalmente i.programmatori PG-Sembra-: 
no-essersi accorti delle potenzialità grafiche della PSX; e le-hanno 
sfruttate per migliorare.l'impatto visivo. Anche la'giocabilità sem- 
migliorata; il-numero dei livelliè aumentato-e;in 
definitiva, pare proprio che questa-versione sia nettamente supe- 
riore. a:quella per personal computer. Un:must; probabilmente, 











"Nami i iii 
KING'S FIELD III 
PSX * FROM SOFTWARE 
La: From:Software detiene, probabilmente, il record nella velocità di bose di 
seguiti, visto Chea maggio dovrebbe: essere pronto il.terzo episodio-della ‘sua nuova 
serie nata su:-PlayStation. King's Filed'III, riprende.le ambientazioni dei due:discreti 
prequel, ‘tentando.di-migliorare, ancora una:volta, l'impatto:grafico.Come nelle più 
classiche storie fantasy, il cattivone di turno ‘ha trasformato tuttaa popolazione in = 
mostri e il nostro: compito sarà, sconfiggere lo spitito malefico per riportare: a ‘una 
vita normale i:poveri paesani: Per raggiurigere lo scopo, ovviamente; non basta 
rimanere seduti‘in.poltrona, ma bisogna addentrarsi.in-pericolosi dungeon,tentan- 
do di-non-diventare un-eterna suppellettile degli.intricaticorridoi.:Sul piano 
grafico si rilevano enormi draghi:poligonali e escursioni ‘all'aria aperta, 
molto più suggestive e inquietanti delle solite: mura ammuffite: 
Anche:gliinterni, comunque, 
sembrano notevolmente più defi- 
niti e:«celano costruzioni architet- 
toniche di-tutto rispetto. Tutto 
sommato-è piacevole notare 
qualcuno che si.impegna nel 





anche se preferiremmo che non 
ci-facessero pagare a prezzo 
pieno ogni-loro-esperimento:.In: - 


ne in-uno dei numeri estivi. 


ARC THE LAD TRADOTTO IN INGLESE 


Sembra che la Sony americana abbia già cominciato la traduzione in inglese di uno:dei maggiori suc- 
cessi per PlayStation usciti lo scorso anno in Giappone: Arc the Lad, di cui abbiamo già pubblicato la 
recensione, naturalmente della versione nipponica. Oltre alla possibilità di giocare capendo cosa suc- 
cede, particolare che è da sempre parte integrante di un Gioco di Ruolo, le avventure giapponesi, sono 
sempre state conosciute per la loro trama intrigante e d’atmosfera. Non ci sono ancora notizie detta- 
gliate sulla data di uscita sul mercato americano, ma sembra probabile che Arc the Lad non troverà 
spazio sugli scaffali fino a quando non sarà pronto anche Beyond the Beyond, altro Gioco di Ruolo in 


corso di traduzione negli States... 





















Ecco qualche immagine del segretissimo 
gioco di Formula 1 della Psygnosis. Sem- 
bra:qualcosa di assolutamente radicale; 
con.un dettaglio grafico e una cura per. 
particolari mai visti prima d‘ora. Ma la 
grafica non'sarà l'Unico punto di forza 
del. gioco, dato -che.anche la-risposta ai 
comandi è stata tenuta nella massima 
considerazione e, in.più, sono stati ripro- 
dotti tutti gli-aspetti.del campionato 
reale, dalle regole, ai settaggi delle mac- 
chine, all'aspetto esteriore ‘delle vetture, 
compresa la tanto discussa linea della 
Mc Laren: Sinceramente eradifficile-pre- 
tendere qualcosa di più. EVVIVA! 


SUIKNOENBU 


Suikoenbu è uno dei-primissimi 
coin-op a sfruttare la nuova scheda 
da bar della Sega, la ST-V, basata 
sulle‘specifiche tecniche del Saturn. 
Tuttavia, questo non.ha precluso 
alla. Data East di realizzare la.conver- 
sione per la macchina Sony, malgra- 
do gli accordi.che la legano.alla.casa 
direttamente concorrente. Il gioco è 
un. classico picchiaduro bidimensio= 
nale che-ricorda, fin'troppo, la saga 
di Samurai Shodown. Attacchi spe- 
ciali, effetti di. zoom.e varie ‘armi 
sono gli elementi alla base dell’azio- 
ne, che si:svolge nella. Cina medioe- 
vale. Le premes- 
se non sono 
delle più esal- 
tanti, e.la nostra 
esperienza ci 
dice che certa- 
mente questo 
Suikoenbu non 
rivoluzionerà il 
genere, speria- 
mo che sia 
almeno diver- 
tente. 
Speriamo... 
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KILLER INSTINCT 2 


La Midway, la Rare e la Nintendo:hanno annuciato per febbraio l'uscita 
intutte le sale giochi americane:di 
Killer'Instinct 2. Il:trio; già autore 
del primo episodio, promette 
grandi meraviglie e garantisce una 
qualità grafica e una-profondità di 
gioco mai viste prima. Il-primo 
Killer Instinct aveva'impressionato'i 
giocatori di tutto il mondo: con.la 
sua grafica -renderizzata«e con le 
sue combo devastanti, e ora sem- 
bra-che la-storia sia.destinata a 
ripetersi. | nuovi-personaggi sono 
Kim Wu, un'esperta di arti.marziali 
armata di. nunchaku, Maya, una 
combattente esperta‘nell’uso-dei 
coltelli; e. Tusk, un barbaro armato 
di spada. Sembrano, invece, passa- 
ti.a miglior-vita Cinder, Thunder e 
Riptor. Allineandosi al'‘trend attua- 
le,.in K/2 è stata 
inserita una 
barra di'energia 
che; una. volta 
caricata, per- 
mette di ese 
guire‘ una parti- 
colare mossa 
speciale..Per 
quanto: riguar= 
da la conversio- 
ne per Ultra 64; 
non: si sa anco- 
ra con esattez- 
za quale dei 
due episodi 
uscirà. perla 
console Nin- 
tendo, anche se 
non.si esclude 
la possibilità 
che possa venir 
ralizzata Una 
versione appo= 
sitamente dedi- 
cata. Chi 
vivrà... 
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“La guerra non è 
mai stata così 
divertente!”, 
recitava la 
canzone iniziale di 
Cannon Fodder, e 
la stessa cosa si 
può dire 
dell’ultima 
diavoleria targata 
Sega. 






arebbe interessante 

addentrarsi nei contra- 

stati rapporti che lega- 

no l'uomo alla guerra, 

per cercare di capire da 
dove nasca la necessità di un 
continuo confronto, anche vio- 
lento, con gli altri esseri viven- 
ti, per affermare la propria 
superiorità. Tuttavia, non è 
compito nostro, quindi ci limi- 
tiamo a segnalare l'uscita sul 
mercato italiano di un prodot- 
to molto interessante, legato al 
mondo dei videogiochi dal 
nome della casa produttrice, 
una certa Sega, meglio cono- 
sciuta per le sue ottime console 
e per i suoi impressionanti 
coin-op. “Lock-On” rappresen- 
ta l'inevitabile evoluzione di 
tutti quei giochi che fino a 
oggi si facevano utilizzando 
pistole ad acqua, cerbottane o, 
a livelli estremi, armi caricate 
con proiettili ripieni di vernice. 
È un modo sicuro, come d'al- 


SPECIALE 
MARZO 1996 











Giocando con Lock-On sembra di 
trovarsi in uno dei livelli di Doom. 


Il visore, grazie a una serie di accorgimenti, è molto pratico 
e dopo poche partite si riesce a sfruttarlo al meglio. 


EL 
EL MI 





Il sole alle spalle può essere un buon 
modo per accecare l'avversario. 








Per iniziare una partita in modo onesto si può ricorrere al 
vecchio sistema utilizzato nei duelli: dieci passi e... VIA! 


dro 


tronde lo sono i videogiochi, di 
sfogare la succitata necessità, 
inevitabilmente repressa, di 
confrontarsi con le persone che 
ci circondano. Purtroppo, cono- 
scendo la stampa, ci sarà sicura- 
mente qualcuno pronto a con- 
dannare questa forma di diver- 
timento (un telegiornale di una 
rete privata ha già fatto del 
suo meglio), ma se l’Italia non 
fosse la patria delle crociate, ci 
saremmo accorti da tempo che 
c'è più violenza in un qualsiasi 
sport che non in molti altri 
hobby ritenuti “pericolosi”, e 
ora non dovremmo stare a 
preoccuparci del perché ci si 
diverte con pistole giocattolo. 
In Giappone, paese indubbia- 
mente diverso da qualsiasi 
società occidentale, pare che il 
basso tasso di violenza (propor- 
zionalmente inferiore a qual- 
siasi altro stato industrializza- 
to) sia dovuto ai molteplici 
canali di sfogo che propone, 





Alla fine c'è sempre un vincitore e un 
vinto. Basta non esagerare... 





quali fumetti, cartoni animati 
e, ovviamente, giochi e video- 
giochi. Naturalmente tutto 
questo al caro prezzo di una 
società e di un formalismo 
opprimente, ma, tuttavia, que- 
sti rimangono dati di un certo 
interesse. 

Nella confezione di “Lock-On”, 
venduta a poco più di 70.000 
lire, sono contenuti un visore, 
da posizionare sulla fronte, e 
una pistola a infrarossi, dotata 
di un selettore della modalità 
di gioco, di un grilletto, di un 
tasto “High Power”, di un 
simil-puntatore laser e di un 
altoparlante che riproduce i 
vari effetti sonori. Il visore, 
invece, è costituito da un sen- 
sore, che riceve gli impulsi 
infrarossi emessi dalla pistola, e 
da una sorta di display traspa- 
rente, posto davanti all'occhio 
destro, che riflette il led dei 
propri punti vita. Ogni giocato- 
re dispone di nove “vite” e 
deve ridurre a zero quelle del- 
l'avversario. Per far questo può 
sparare normalmente sul sen- 
sore dell'avversario, o caricare 
il colpo “High Power”, che se 
colpisce toglie ben tre punti 
vita. Da segnalare la particola- 
re cura per i dettagli, sia sceno- 
grafici sia funzionali a diverse 
strategie di gioco. La pistola, 
per esempio, emette suoni 
diversi a seconda del tipo di 
colpo che si intende sparare, 
permettendo così al giocatore 
particolarmente attento di 
decidere come comportarsi. 


SOTTO CONTROLLO 


4 


Con questi interruttori 
si possono assegnare 


Una luce rossa, 
ui'late(-NieFeuiaelialalo) 
laser per gli 
inseguimenti 
[alexa stigali 


Inoltre, ogni volta che si mira 
correttamente un avversario, il 
visore della vittima inizia a suo- 
nare e a lampeggiare, comuni- 
cando al predatore la possibi- 
lità di fare centro e, contempo- 
raneamente, mettendo leal- 
mente in allerta la preda. A 
questo punto ci si può sbizzar- 
rire a creare le più disparate 
situazioni di gioco: si possono 
organizzare sfide dirette o a 
squadre, si possono delimitare 
dei territori e porre come 
obbiettivo la conquista dello 
spazio avversario, oppure si 
può organizzare un semplice 





pistola e visore a uno 
dei due schieramenti 


L'altoparlante, 

(e [oJoloNi=\V(=i dil*|g-(cm 
chiato “Get Ready”, 
emette un beep 
intermittente 


Il tasto High 
Power serve per 
caricare il super- 
(c(e] [olo] 

» 


N 


Per sparare 


Questo è il punto esatto 
(e (o\V(=Mo]Ftoxe[at=Menlie=10= 


Su questo schermo di plastica trasperente 
appare il numero dei punti vita rimasti 


scontro ambientato in un gran- 
de spazio aperto, possibilmen- 
te non troppo illuminato, per 
via dei limiti tecnici del segnale 
infrarosso. Per quanto riguarda 
i difetti, questi sono riconduci- 
bili solo all'onestà dei giocato- 
ri. Dato che è estremamente 
semplice barare, proteggendo 
la zona sensibile, aumentando 
il diametro del fascio infrarosso 
o azzerando il proprio segna- 
punti, bisogna essere sicuri che 
i propri compagni di gioco non 
ne approfittino. In definitiva, 
“Lock-On” non presenta nulla 
di originale, visto che già diver- 





si anni fa era esploso il boom di 
questo genere di giochi (ricor- 
date il “Photon” o il “Laser 
Tag”?), ma ripropone un'idea 
molto interessante nel momen- 
to adatto, e lo fa con compe- 
tenza, aggiungendo dettagli 
che accrescono il divertimento. 
Un prodotto altamente consi- 
gliato, quindi, per chi ama 
divertirsi in compagnia, sdram- 
matizzando un aspetto della 
personalità umana che molti 
preferiscono semplicemente 
nascondere. 


e Trust 
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PASIBITI 


Ormai siamo entrati nella seconda 
repubblica delle console, ma sembra che 
il lupo perda il pelo ma non il vizio, visto 
che tra poco saremo sommersi da una 
marea di “nuovi” picchiaduro. 








Una volta atterrato l'avversario si può 
infierire sul suo corpo. 
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Jonny sta affrontando quel bestione di 
Dick in Sfam Dragon, il nuovo 
picchiaduro della Jaleco. 


a storia sembra destinata 
a ripetersi. Quando uscì 
la conversione di Street 
Fighter 2 per SNES, le 
software house si resero 
conto che i picchiaduro a incon- 
tri rappresentavano un nuovo 
genere da sfruttare fino all’os- 
so, visto l'ottima accoglienza da 
parte dei videogiocatori. Da 
quel momento i 16 bit, e in par- 
ticolare il Super Nintendo, furo- 
no sommersi da una vera marea 
di cloni, più o meno ben realiz- 





zati, del titolo Capcom. 
Francamente speravamo che 
questa tendenza si fosse alme- 
no attenuata, grazie alle nuove 
potenzialità dei 32 bit, ma, a 
questo punto, sembra che que- 
sta fosse solo una mera illusio- 
ne. Toshinden e Virtua Fighter 
hanno segnato un nuovo punto 
di partenza per la corsa al titolo 
di miglior picchiaduro poligona- 
le di sempre, e i partecipanti 
aumentano di giorno in giorno 
in maniera del tutto incontrolla- 
ta. In realtà, questa non sareb- 
be una tendenza del tutto 
negativa, se non fosse che 
cominciano già arrivare un 
buon numero di titoli mediocri, 
che si affidano solo alla passio- 
ne dei possessori di Saturn e 
PlayStation per vendere qualche 
manciata di copie. Cerchiamo, 
quindi, di fare un po’ d'ordine, 
e evidenziamo quali potrebbero 
essere i titoli più interessanti dei 
prossimi mesi. 


La Jaleco è la software house 
che firma questo Slam Dragon, 
un picchiaduro poligonale simi- 
le, sotto molti punti di vista, a 
Toshinden, che uscirà prima in 
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CAPCOM ANNUNCIA 


Visto che siamo in argomento picchiaduro, e abbiamo citato la Capcom, ne 
approfittiamo per ricordare le date di uscita di due picchiaduro bidimensionali 
molto attesi dai videogiocatori. Darkstalkers per PlayStation e Vampire 
Hunter per Saturn sono ormai nelle ultime fasi di realizzazione, e presto 
dovrebbero arrivare in tutti i negozi. Le versioni ufficiali europee sono attese 
per maggio/giugno e da quello che abbiamo potuto vedere promettono bene. 
A questo punto, ne approfittiamo per la seconda volta per comunicare che 
abbiamo provato una versione completa al 40% di Residence Evil, il gioco 
della Capcom realizzato sulla falsariga di A/one in the Dark, che racconta le 
vicende di una squadra speciale impegnata a disinfestare una vecchia villa 
infestata da zombie e lupi mannari. L'introduzione è sensazionale e il gioco 
sembra veramente un piccolo gioiellino per giocabilità, realizzazione tecnica e 
atmosfera. Sicuramente, presto ne sentirete di nuovo parlare, quindi non 
dimenticatevi il nome Residence Evil. 
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Un momento delle enormi mischie che ci si troverà ad affrontare in Tenchi o 
Kurao 2 (aka Warrior of Fate), dalla Capcom per PlayStation. 





Nel gioco non mancano i nemici 


enormi e le dolci donzelle. 


loro abilità di lotta ma mutano 
anche aspetto. Le specifiche 
della propria “creatura” posso- 
no anche essere salvate sulla 
memory card per poi essere 
confrontate con quelle delle 
“forme viventi” create dagli 
amici. Sulla carta Killing Zone 
sembra più che interessante, 
attendiamo, quindi, con ansia la 
data di uscita, sperando che la 
giocabilità sia all'altezza del 
resto. 


CAPCOM » } 

Chiudiamo questa panoramica 
sui picchiaduro in uscita con un 
titolo Capcom, software house 
da sempre presente in questo 
settore e molto amata dagli 
appassionati del genere, che si 
discosta dai due precedenti, 
visto che si presenta come un 
classico picchiaduro a scorri- 
mento con grafica bidimensio- 
nale. Tenchi o Kurao, meglio 
conosciuto come Warrior of 
Fate, è un coin-op uscito circa 
tre anni fa in Giappone. Con 





Tra poco il 
mercato verrà 
invaso da molti 
giochi interessanti 
per Saturn e PSX. 
Titoli che non 
passeranno 
inosservati è che 
quindi meritano il 
giusto spazio. 


e software house leader 
nel campo delle nuove 
console a 32 bit hanno in 
serbo dei grandi titoli per 
le loro rispettive macchi- 
ne. Sega, Namco e Sony si stanno 
dando da fare per conquistare il 
mercato prima dell'arrivo della 
pericolosissima Nintendo, che 
sicuramente non accetterà di 
buon grado il terzo posto nelle 
classifiche di vendite. È interessan- 
te notare come ben cinque dei sei 
titoli presentati in queste pagine, 
siano dei seguiti di precedenti 
giochi di successo. Questo dimo- 
stra come i programmatori, man 
mano che passa il tempo, stiano 
riuscendo a sfruttare sempre più 
le potenzialità delle macchine che 
hanno a disposizione, riuscendo a 
migliorare, a volte anche in 
maniera ecclatante, dei prodotti 
già ben riusciti. _ 
Di questo passo, probabilmente 
nel giro di poco tempo, le attuali 
console della nuova generazione 
sapranno riservarci grosse sorpre- 
se, che allieteranno le nostre gior- 
nate in attesa di salire sul prossi- 
mo, inevitabile, gradino della 
scala tecnologica. 
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Una delle migliori avventure rea- 
lizzate per il buon vecchio Mega 
Drive sta per approdare sul 32 bit 
Sega, nel tentativo di ricevere gli 
stessi consensi positivi del suo 
predecessore. Nella versione 
Saturn di The Legend of Thor il 
giocatore potrà vestire i panni di 
quello stesso Leon (nella versione 
giapponese), già protagonista 
dell'avventura precedente, e uti- 
lizzare la stessa sciabola per 
affettare i vari avversari. In effet- 
ti, i punti di contatto tra i due 


giochi sono molteplici, dato che 
sanche graficamente non ci si è — 
voluti discostare dal vecchio stile 


bidimensionale. 
Durante l'avventura 
diversi personaggi inter- 
verranno per aiutare il 
protagonista, a condi- 
zione che Leon faccia la 
cosa giusta al momento 
giusto. Shade, per esem- 
pio, è in grado di ren- 
dersi indentico a Leon 
quando questi viene 
attaccato, in modo da 
confondere i nemici, in 
particolare quando que- 
st'ultimi sono veramen- 
te numerosi. Dytto, 
invece, è una sorta di 
dottore in grado di 
creare dei mini-tornado, 
mentre Bawu è una 
pianta carnivora capace 
di scavare nel terreno e di man- 
giare qualunque cosa, e Efreet è 
un classico guerriero in grado di 
“incendiare” gli avversari. Nella 
versione Saturn spiccheranno due 
nuovi personaggi: Brass e Airl. 
Brass è una sorta di sfera che 
Leon tiene sulla sua spalla, in 
caso di emergenza si trasforma in 
una specie di drago metallico che 











Come si può immediatamente capi 
dalle immagini di queste pagine, — 
Legend of Thor è graficamente molto 
simile alla versione Mega Drive. 


















emette delle potenti onde soni- 
che. Ma nel corso dell'avventura 
appariranno anche altri perso- 
naggi più o meno importanti, 
come Ordan, un esperto di armi 
che insegnerà a Leon come com- 
battere, e che gli fornirà alcuni 
utili consigli, così come Myra, 
capace di leggere il futuro. Il 
primo suggerimento è di trovare 
lo Stream Castle, un castello infe- 
stato dallo spirito del re Lehar, 
che sarà in grado di chiarire lo 
scopo dell'avventura. Il re Lehar 
divenne famoso per aver combat- 
tuto contro Agito, un cultore 
della magia nera. Lo sconfisse 
grazie a un magico braccialetto 
d’oro, che di padre in figlio si è 
tramandato fino a Leon, che ora 
dovrà servirsene per sconfiggere 
un discendente di Agito. 

La versione di The Legend of 
Thor per Saturn ha mantenuto lo 
stesso stile grafico e lo stesso 
sistema di gioco dellla versione 
per Mega Drive, e questo sicura- 
mente farà la gioia degli utenti 
dei nuovi 32 bit spaventati dai 
sempre più frequenti giochi tridi- 
mensionali. Per quanto il gioco 
sia completo solo al 50%, dalle 
immagini si possono già notare i 
fondali coloratissimi e molto det- 
tagliati, che sfruttano le capacità 
grafiche del Saturn per ricreare 
delle ambientazioni allo stesso 
tempo pratiche e spettacolari. 
Imperdibile per tutti gli amanti 
del genere. 


& 


pemama. 
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A COLPO SICURO 
SOUL EDGE 


PSX e NAMCO 


È uscito nelle sale giochi e presto raggiungerà anche le nostre fide 
PlayStation. Soul Edge è il secondo picchiaduro poligonale della Namco, e si 
prepara a sostituirsi Tohshinden nel cuore degli amanti del genere. infatti, 
come nel gioco della Takara, è possibile utilizzare svariate armi per infierire 
sul proprio avversario diretto, inoltre, gli attacchi sono molto più coreografici 
e spettacolari di quelli Tekken, visto che non hanno eccessive pretese di . 
realismo. Alcuni dei personaggi selezionabili saranno: Seinj Mina, una ragazza. 
armata di bastone, Sphitia, una valkiria con scudo e spada, Mitsurugi, una 
sorta di samurai, Rock, un guerriero dotato di un enorme ascia, Taki, 
un'assassina abile nell'uso della spada, Siegfried, un francese con lo spadone, 
e Voldo, un aitante ragazzo italiano. Inutile dire che si prevedono personaggi 
segreti a grappoli e che vi presenteremo la recensione non appena possibile. 
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TEKKEN 2 


PSX e NAMCO 


Per la fine di marzo dovrebbe uscire in tutti i negozi giapponesi il seguito del picchiaduro più amato dai possessori di 
PlayStation. Tekken 2 sarà un sicuro hit, anche se dovrà subire l'inevitabile confronto con la perfetta conversione di 
Virtua Fighter 2 per Saturn. Attualmente, nelle sale giochi del paese del sol levante si può trovare la versione B, che 
ripropone alcuni dei personaggi che si erano persi per strada come Wang, P-Jack e Ganryu. Inoltre, grazie ad appositi 
cheat è possibile selezionare due personaggi segreti: Roger, un canguro campione di boxe, e Alex, un uomo lucertola. 
La versione PlayStation incorporerà tutti questi personaggi e, in più, si vocifera che verrà inserita anche una 
combattente “angelica”. La grafica sembra notevolmente migliorata e probabilmente Tekken 2 non deluderà le 
aspettative dei molti videogiocatori che lo aspettano. 














SONYANDO LA CALIFORNIA 


JUMPING FLASH 2 


PSX e SONY 


Dalla Sony arriva il seguito del primo gioco di piattaforme ambientato in un ambiente totalmente ; 
tridimensionale. Le migliorie di questo secondo episodio sono relative principalmente all'aspetto grafico. | nuovi 
fondali sono ancora più complessi e curati di quelli del suo predecessore, con spettacolari paesaggi urbani 
immersi in una nebbiolina tutt'altro che rassicurante. Le costruzioni sono enormi e dettagliate e tutto ci porta a 
credere che si tratterà di un prodotto imperdibile. 




















In queste schermate risaltano le 
nuove costruzioni che arricchiscono 
gli ambienti di Jumping Flash 2. 





Sotto, le prime 
immagini del 
pazzo gioco di 
guida della Sony: 
Motor Toon GP 2. 


MOTOR TOON GP 2 


PSX e SONY 


Il primo Motor Toon GP era tutt'altro che 
esaltante. Soffriva di evidenti problemi di : 
giocabilità e anche la grafica, per quanto Ne lo:chi 
allora potesse sembrare spettacolare, non 00:45:747 
era niente di irripetibile. La Sony, 
comunque, sembra abbia risolto la 
situazione sfornando un sequel che cerca 
di riparare agli errori di gioventù. Al 
posto di un semplice gourad shading 
sono state inserite colorate texture, che 
forniscono al gioco un aspetto più 
realistico, senza, comunque, discostarsi 
dallo spirito umoristico della serie. 





volta che gli saranno cresciute a 
sufficenza le ali, riuscirà a spicca- 
re il volo e a librarsi nei cieli. Un 
altro cambiamento, di una certa 
importanza, riguarda la possibi- 
lità di regolare a piacere la velo- 
cità del drago, per adattarsi 
meglio alle varie situazioni e per 
schivare gli attacchi 
più insidiosi. Prima, 
infatti, la libertà di 
movimento del gio- 
catore era limitata 
agli spostamenti 
laterali, e la velocità 
sempre costante 
finiva per rendere il 
gioco leggermente 
noioso. Purtroppo, 
non sono state inse- 
rite nuove armi, e 
anche il sistema di 
puntamento del 
nemico è rimasto 
pressoché invariato. 
Tuttavia, per viva- 
cizzare il tutto, per 
prima cosa è stata 
notevolmente mi- 
gliorata la grafica, 
ora ancor più spet- 
tacolare di prima e ricca di ricer- 
cate costruzioni poligonali, in più 
sono stati inseriti dei bivi, che, 
sulla falsariga di Out Run, per- 
metteranno di personalizzare il 
percorso di gioco, agendo nel 
contempo anche sull’evolversi 
della trama. Isomma, i program- 
matori della Sega si sono dati 
effettivamente da fare per ren- 
dere l’idea alla 
base del primo 
PD ancora più 
allettante, e, 
conoscendo la 
loro esperienza, 
non dubitiamo 
che abbia fatto 
nuovamente 
centro. 
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In attesa di scopri- 
re come sarà il 
fantomatico Virtua 
Fighter 3, divertia- 
moci con una 
variante spensie- 
rata e comica del 
primo picchiaduro 
poligonale della 
storia dei 
videogiochi. 


n Giappone, i coin-op sono 
tenuti in particolare consi- 
derazione. Non c'è da stu- 

pirsi, quindi, se presto a 
Tokyo si terrà una nuova 

fiera dedicata alle macchine da 
bar. All'imminente AOU Show 

si prevede che, come al solito, 

la Sega farà la parte del leone, 
mangiandosi tutta la concor- 
renza. Ma, se fino a qualche 
tempo fa era il momento d'oro 
del team AM3, ora tocca al 
. dipartimento AM2 dimostrare 
_ di cosa sono capaci. Natural- 
mente, da questo gruppo di 











programmatori sensazionali, 
tutti aspettano Virtua Fighter 3, 
annunciato recentemente, ma 
di cui non si sa praticamente 
nulla. Ma la AM2 coglierà 
anche l'occasione dell'’AOU 
Show per presentare due nuove 
schede da bar e un gioco per 
Saturn: di Fighting Vipers per il 
32 bit Sega avevamo parlato 
qualche mese 
fa, e ora sem- 
bra che sia 
finalmente 
pronto, 
mentre i 
due gio- 

chi desti- 

nati alle 
sale giochi, francamen- 

te, non se li aspettava 

nessuno. Si tratta, 
infatti, di due opera- 
zioni strane, che si 

rifanno a titoli prece- 
denti stravolgendone il 
contenuto: uno è Sonic 
Fighter, di cui parliamo 
poco più avanti, mentre 
l'altro è Virtua Fighter 
Kids, che prende in giro 
la saga di Virtua Fighter 
deformando semplice- 
mente l’aspetto dei suoi 

protagonisti. 

Fin dai tempi dell'uscita 
del primo VF in sala gio- 
chi, tutti si resero conto 
che si trattava di un gioco pen- 
sato appositamente per cercare, 
nei limiti del possibile, di essere 
il picchiaduro più realistico in 
circolazione, a costo di sembra- 
re fin troppo tecnico. Un gran- 





siano stufati. Per 
ingannare la lunga 
attesa per l'uscita 


dissimo numero di mosse tutte 
da scoprire, il 
tasto della 
















parata e i del: terzo 
movimenti episodio 
dei combattenti della serie, 
fedeli a quelli dei reali il team AM2 
praticanti delle medesime arti ha pensato 


bene di rea-. 
lizzare una 
Variante comi- 
ca della ver- 
sione 2.1 di. 


marziali, erano elementi distin- 
tivi che nessun altro gioco del 
genere poteva vantare. Questo, 
insieme a una grafica d’ec- 
cezione, fu il motivo del 


























suo succes- VF2, atiual-. 
20 na P__Ymente dis- 
ora pare i seminato 

che i video- per tutte 





giocatori si le sale. 
































STORIA VIRTUALE 


La Sega ha tantissimi meriti ma anche qualche colpa. Realizzare giochi come Virtua Racing e Virtua Fighter è stata un'idea 
a dir poco geniale, senza parlare di Daytona USA e Sega Rally, ma ora tutti cercano di imitarli e a noi tocca sorbirci un 
numero esasperante di cloni mal riusciti. Facendo un po’ di fantapolitica potremmo affermare _____ 

che senza Virtua Fighter, forse ora non ci sarebbero neanche rn 
Tekken o Toshinden, e senza Virtua Racing ora non ci 
sarebbe neanche Ridge Racer, e senza nessuno 
dei due, magari ora non ci sarebbero 
neanche le console a 32 bit, perché nessu- 
no avrebbe avuto bisogno di tanta 
potenza. Ovviamente questo è un ragio- 
namento totalmente ipotetico, ma è 
indubbio che sono società come Sega, 
Namco e Nintendo che accelerano i 
processi evolutivi nel mondo dei video- I 
giochi, malgrado, naturalmente, non lo fac- 

ciano per solo spirito umanitario. Il progresso è Ù 

sempre stato legato all'aspetto pratico e ora come non I 

mai è particolarmente legato a quello economico. Tuttavia è I 

giusto dare a Cesare quel che è di Cesare, quindi ringraziamo tutti insieme la Sega e 

ripercorriamo le tappe evolutive del suo picchiaduro poligonale, atterrato per tre volte su Saturno. Ì 

I 
I 
I 
I 
I 
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giochi del mondo. Infatti, solo 
all'AOU Show potremo sapere 
con certezza se Virtua Fighter 






Kids presenterà anche delle cani È: Cosa 

a E oe VIRTUA FIGHTER VIRTUA FIGHTER REMIX VIRTUA FIGHTER 2 
w o delle va . È Recensione: GP 35 Recensione: GP 42 Recensione: GP 46 
Sul tema, o, come sembra, si Voto: 93 Voto: 93 Voto: 97 


limiterà a ingrandire le teste e a 
modificare i fondali dell’ultimis- 
sima versione del picchiaduro 
Sega, presentandosi come una 
sorta di versione 2,3. Per il 
momento dobbiamo acconten- 
tarci delle simpaticissime imma- 
gini, che vedono ritratti alcuni 
dei protagonisti più carismatici 
della serie nella loro versione 
super-deformata. Per quanto 
riguarda la grafica, sembra che 
sia Stata completata solo al 
35%, quindi possiamo aspettar- 
ci ancora grandi cambiamenti e 
miglioramenti, una volta che i 
lottatori verranno definiti ulte- 
riormente e totalmente ricoper- 


Primo picchiaduro poligonale ad 
arrivare in sala giochi e nelle nostre 
case. Era una buona conversione del 
coin-op originale, ma nessuno 
sospettava che, a breve, termine, si 
sarebbe potuto fare di meglio. 
Sembrava già insperabile essere 
arrivati a tanto, quando 

ecco apparire Toshin- 
den. Inizia a diffon- 
dersi odore di truffa. 
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O I E I RR RA È A O OMOIOS 


La truffa è accertata, e Virtua Fighter 
Remix ne è la piena dimostrazione. | 
programmatori della Sega, per 
riuscire a rispettare i tempi previsti, si 
erano limitati a mettere insieme 
qualche poligono e si erano 
accontentati del primissimo risultato. 
VFR dimostra, che con un po’ 
d'impegno si può ottenere molto di 
più, ma ormai è tardi. 


realistico come Virtua Fighter 2. 


Basta cambiare l'aspetto dei personaggi per 
rendere buffo un picchiaduro altamente 


Pare incredibile, ma ce l'hanno fatta. 
Grazie al nuovo sistema operativo e 
ai nuovi strumenti di sviluppo, i 
ragazzi della Sega riescono in un 
impresa giudicata impossibile: 
convertire su Saturn uno dei coin-op 
più complessi del momento. Il Saturn 
decolla e con lui tutti i felici 
possessori del 32 bit Sega. 
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SOLO GIOCHI ORIGINALI, GARANTITI LEADER! 


ABRUZZO E MOLISE: Videocomp - Via Trieste 18/20 - AVEZZANO (AQ) ® Computer Market - Via Trieste 79/81 - PESCARA ® Ferri Elettroforniture - Via Tiburtina Valeria 57 - PESCARA. 
CALABRIA: Console Point - Via Vittorio Alfieri 20 - RENDE (CS). ® Southware Computer - Via Bixio 32/A - REGGIO CALABRIA. 
CAMPANIA: Giocattoli Lanzetta - Via Carducci 45 AVELLINO ® New Media - Via De Gasperi 42 - CASERTA ® Capri Graphic - Via Listrieri 17 - CAPRI (NA) ® Computermania - Via Consalvo Carelli 35 - 
NAPOLI ® Elettronics System sas - Via De Gasperi 141 - CASTELLAMARE DI STABIA (NA) ® Informatica Esse - Via Libertà 258 - PORTICI (NA) ® La Camera Oscura - Via P. Castellino 22 - NAPOLI ® M.F.C. 
Quaglia - Via Calata San Marco 11 - NAPOLI ® Migliardini Umberto - Via S.Anna dei Lombardi 35 - Largo Monteoliveto 7 - NAPOLI ® IDC - Via Cilea 112 - NAPOLI ® Martina Vico Ferrovia 17/18 - NAPO- 
LI @ NE.MI. - Via Sepone 4 - PONTICELLI (NA) ® Seganintendomania - Via Crispi 18 - NAPOLI ® Computer Service - Via L. Da Vinci 91/93 - SCAFATI (SA) ® New Computer Market - Corso Garibaldi 65 - 
SALERNO. 
EMILIA ROMAGNA: Brain Pump - Via Timavo 7/b - BOLOGNA ® Cartoleria Portanova - Via Portanova 18/A - BOLOGNA ® Compagnia Italiana Computer - Via Emilia Ponente 56 - BOLOGNA ® E.C.S. 
- Via Casarini 3/C - BOLOGNA ® Grande Emporio Sterlino - Via Murri 75/A - Via Lombardi 43 - Via S.Stefano 30/2 - Via Indipendenza 66 - BOLOGNA ® Business Point - Via C. Mayer 85 - FERRARA ® 
CEMM - Via Ravenna 145/153 - FERRARA ® Soft Gallery - Via Mortara 60/B - FERRARA ® Zuccherelli Benvenuto - Via Cavour 74 - RAVENNA ® Computermania -Via C.Battisti 167 - Cesena (FO) ® Computer 
Video Center - Via Campo di Marte 122 - FORLI’ ® Neri Punto Games - Piazzale Vittoria 13 - Forlì ® Microinformatica - Via Tien An Men 15 - SASSUOLO (MO) ® Orsa Maggiore - Centro Comm. | Portali 
Piazza Matteotti 20 - MODENA ® Zanichelli - Via Saffi 78/B - PARMA ® Zeta Informatica - Via E. Lepido 6 - PARMA ® 2L Computer - Stradone Farnese 2/V-PIACENZA ® Delta Computer - Via Martiri della 
Resistenza 15/G - PIACENZA ® Electronic Fun - Corso V. Emanuele 142 (Gall. Politeama) - PIACENZA ® Computer Line - Via S.Rocco 10/C - Via J.EKennedy 15/T - REGGIO EMILIA 
FRIULI VENEZIA GIULIA: SME - Via Udine 28 - ZOPPOLA (PN) ® Videolandgames - Via Rismondo 4 - TRIESTE ® Idreno Mattiussi - Via Liciniana 58 - MARTIGNACCO (UD) ® Mofert 5 - Via Leopardi 
24/A - UDINE. $ 
LIGURIA: ABM Computers - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA ® Foto Mauro - Via T.M. Canepari 183/R - Rivarolo (GE) ® Gamemania - Via Piacenza 294/295r - GENOVA ® Games Point - Via Entella 172 - 
CHIAVARI (GE). ® Il Balilla - Via F Aprile 112/R - GENOVA ® Paglialunga - Vico Liceti 6 -RAPALLO (GE) ® Scabini Giocattoli - Via C.Reta 7/R - BOLZANETO (GE) ® Centro Hi-Fi Video - Via della Repubblica 
38 - SANREMO (IM) ® Office & Games - Piazza Bianchi 9 -IMPERIA ® CD Hardware - Piazza Matteotti 14/16 - LA SPEZIA ® Athena Informatica - Via Carissimo e Crotti 16/R - SAVONA ® Celesia Enza - 
Via Garibaldi 144 - LOANO (SV) 
LAZIO: Bit Shop - Via A. Serra 26/a - ROMA ® Centro diffusione Grandi Marche Via Valbondione109/7- ROMA ® Computel - Via E. Rolli 33 - ROMA ® Campa Adolfo - Via Prenestina 426 - ROMA ® D 
8 D Computers - Via L. Valerio 22 - ROMA ® Game Point - Via Del Clementino 95 - ROMA ® Key Bit Elettronica - Via Cialdini 8/10 - LATINA ® Aricò Giovanni - Via Magna Grecia 71 - ROMA ® Electronic's 
69 - c/o Centro Commerciale La Romanina - Via Ferri - ROMA ® Garzoli Luciano - Via Val di Sangro 25 - ROMA ® GiGi Watch - Viale Ippocrate 25 - Via Napoleone Ill 93 - ROMA ® Giocofollia - Via Parma 
5 - ROMA ® La Chioccia - Viale Marconi 277 - ROMA ® M.Electronic - c/o Centro Commerciale I Granai - ROMA ® Metro Import - Via Donatello 37 - ROMA ®New Plotter Center - Via Tuscolana 695 - 
ROMA ® Odis - Piazza Pontelungo 3 - S.Maria Ausiliatrice 23 - ROMA ® Pergioco - Via degli Scipioni 109/111 - ROMA ® Take Away - Via Tripolitana 164 - ROMA *® Tecnograph Informatica - Via 
dell’Imbrecciano 70/B - ROMA. 
LOMBARDIA: Consult and Trade - V.le Oriano 18 - TREVIGLIO (BG) ® Cordani - Via Moroni 312 - BERGAMO ® Megabyte 2 - Via Scuri 4 -BERGAMO ® Plug & Play - Via S.Caterina 94 - BERGAMO ® 
Tintori Enrico - Via Broseta 1 - BERGAMO ® Aurea - Via Rose di Sotto-93 - BRESCIA ® Dimensione Ufficio - Via A. Papa 4 - BRESCIA ® Master - Via Corsica 205 -BRESCIA ® Megabyte - Via Castello 1 - 
DESENZANO (BS) ® Megabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA ® Pierrot Lunaire - Via Cremona 150 - BRESCIA ® TC Store - Via V.Emanuele - BRESCIA ® Il Computer - Via Indipendenza 88/90 - COMO 
® Videolsland - Via Morazzone 15 - COMO ®@Eltongros - Via Leonardo da Vinci 54 - 22062 Barzanò (CO) ® Mondo Computer - c/o Centro Comm. CR 2 - GODESCO PIEVE DELMONA (CR) ® Fumagalli - 
Via Cairoli 48 - LECCO ® Computer - Via Trieste 71 - MANTOVA ® Megabyte 4 - Via Calvi 95 MANTOVA ®@A.C.T.E. - Via Diaz 9 - VIMERCATE (MI) ® Arca - Via Trieste 13 - GORGONZOLA (MI) ® Arivivis 
- Piazza | Maggio 13 - CORSICO (MI) Atlantide - Via Rossini 43 - SEREGNO (MI) ® Bit 84 - Via Italia 4 - MONZA (MI) ® Art of Nessie - Via Grandi 17 - CESANO BOSCONE (MI) ® B.C.S. - Via Montegani 
11 - MILANO ®@ Crazy Video - Via Dante 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) ® Bidiemme - Via Nuova Valassina 125 - LISSONE (MI) ® Consolles Department - Via Lorenteggio 22/24 - MILANO ® Demo 
Giocattoli - Largo S.Crispino 3 - PARABIAGO (MI) ® Elettrodata - Via Capponi 5 - MILANO ® Fruit Shop - Via Martiri della Libertà 27 - MELZO (MI) ® Grazzini - Via M.Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale 
Romolo 9 -MILANO ® Homic Shop - Piazza De Angeli 3 - MILANO ® Infoteca - Via Saronnese 16 - LEGNANO (MI) ® Joystick Fun - Via Bruzzesi 7 -MILANO ®& King Games Piazza Unità D'Italia 3/e - 
VIMERCATE (MI) ® Lu Men - Via S. Monica 3 - MILANO ®Marcucci - Via F.lli Bronzetti 37 - MILANO ® New Game - Corso Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) @Newel - Via Mac Mahon 75 - MILANO ®@ Niki 
Show-room - Via Tavazzano 14 - MILANO ® PC Due - Via Borgazzi 30/e - MONZA (MI) ® Pergioco - Via S. Prospero 1 (Cordusio) - Via Aldrovandi (Lima) - MILANO ® Printex - Corso Buenos Ayres 53 - 
MILANO ® Proxima - c/o Città Mercato - VIMODRONE (MI) ® Rivola - Via Vitruvio 43 - Via Mauro Macchi 26 (MI) ® Supergames - Via Vitruvio 37 - MILANO ® Terza Generazione - Via L. Da Vinci 157 - 
@REZZANO SUL NAVIGLIO (MI) ® Tutto Software - Via V.Monti - MELEGNANO (MI) ® Virgin Megastore - Piazza Duomo 8 - MILANO ® Virtuali - Via Rasori 8 - MILANO ® Virtudo - Via Fiamma 6 - MILA- 
NO ® Assitec - Via Trieste 97a/b - PAVIA ®La Casa del gioco - Via Breventano 8 - PAVIA ® La Voce della Luna - Corso Mazzini 1b - PAVIA ® S.F. Informatica - Corso Cairoli 57 - PAVIA ® SW Computer - 
Centro Comm. Minerva - Via C. Battisti 42 - PAVIA ® Magic Screen - Via Mazzini 44/a - SONDRIO ® Almos - Via del Cairo 26 - VARESE ® Elledue - Via Sanvito Silvestro 55 - Via Giusti 16 - VARESE & 
Floppy - Via Morazzone 2 - Via Carrobbio 13 - VARESE ® Giochigarden - Corso Sempione 33 - GALLARATE (VA) ® Iper Montebello - V.le Belforte 315 - VARESE ® Master Pix - Via Zappellini 4 - BUSTO 
ARSIZIO (VA) ® Serdata - c/o Magazzini Bossi - Via Clerici 126 - GERENZANO (VA) 
MARCHE: CD Office - Via Martiri Della Resistenza 66 - ANCONA ® Giocatre - Via Martiri della Resistenza 12 - Via Marsala 10 - ANCONA ® Pellegrini - Zona Baraccola - ANCONA ® EcoAdriatica - Via Valtiberina 
91 - PORTO D'ASCOLI (AP) ® Triozon Informatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN GIORGIO (AP) ® Zerouno Computer - Via Ulpiani 2 - S.BENEDETTO DEL TRONTO (AP) ® Berdini Ezio - Via Silvio Pellico - CIVITA- 
NOVA MARCHE (MC) ® Tarlazzi - Via F.lli Kennedy 7/9 - SFORZACOSTA (MC).t Media Shop - Via Lanza 42 - PESARO ® Personal Computer - Via Ponchielli 2 - PESARO. 
PIEMONTE: Rossi Computers - Corso Nizza 42 - CUNEO ® Alex Computer - C.Comm. Le Gru Via Crea 10 GRUGLIASCO (TO) - Corso Francia 333/4 - TORINO & Computer Work - Via Rivoli 38/A - ORBASSANO 
(TO) (EUREX - Cso Indipendenza 5 -Rivarolo Canavese (TO) ® EVOLUZIONE COMPUTERS &GAMES-Cso Francia 11 -TORINO ® Computing News - Via Marco Polo 40/E - TORINO ® Play Game Shop - Via Carlo 
Alberto 39/A - TORINO ® Queen Computer Shop - Corso Dante 2 - TORINO ® Elettronica sas- Corso Fiume 33 - VERCELLI & Hobbyland - Via Bertodano 1 - BIELLA (VC). 
PUGLIA: CD Bari - Via Capruzzi 128 - BARI ® Computer Shop - Via Galli 17 - BARLETTA (BA) ® Di Matteo Elettronica - Via Pisacane 11 - BARLETTA ® Williams Computer Center - Viale Unità d’Italia 
79 - BARI ® Help Italia - Corso del Mezzogiorno km 1 - FOGGIA 
SARDEGNA: Computer Shop - Via Oristano 12 - CAGLIARI ® Video Games - Via dei Mille 17 - SASSARI. 
SICILIA: Azeta - Via Canfora 140 - CATANIA ® Prisma Computer - Via Canfora 122/124 -CATANIA ® Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - Viale Regina Elena 143 - MESSINA ® 
Electromarket Livorsi - Via Messina Marine 533/b PALERMO ® ITI - Via S.Corleo 6 - PALERMO ® Masucci - Via Dell’Orsa Minore 298 - PALERMO ® Randazzo - Via Ruggero Settimo 55 - 
PALERMO ® Home Computer - Via delle Alpi 50 c/d/e -PALERMO ® Computertime - Via Garibaldi 116/A - FLORIDIA (SR) ® G.G.M. SERVICE - Via Epicarno 19 - SIRACUSA.® Computer 
Software design - Via Kennedy 39 - CALTANISETTA ® Home Computer - Via Galvani 29 - RAGUSA . 
TOSCANA: Easy Soft Via Carlo del Prete 27 -FIRENZE ® Alberti Nuova - Via de Pucci - FIRENZE ® Bellanti - Largo Palestrina 13 - SCANDICCI (FI) ® Cherici - Via F.Baracca 2 - FIRENZE 
® Elettronica Centostelle - Via Centostelle 5/A - FIRENZE ® Hobbytronics - Via Corridoni 15/a - FIRENZE ® Punto Soft 3 - Viale Guidoni 77/B - FIRENZE ® So.ge.ne. - Via Dei Cimatori 
17/r - FIRENZE ® Computer Service - Via dell’Unione 7 - GROSSETO ® Eta Beta - Via S.Francesco 30 - LIVORNO; Piazza Costituzione 68/69 - PIOMBINO (LI) ®% Cipolla Antonio - 
Via Vittorio Veneto 26 - LUCCA ® In.ca.ba - Via Provinciale 241/b - CAMAIORE (LU) ® Il Computer - Viale Colombo 216 - LIDO DI CAMAIORE (LU) ® Floating Point - Galleria L.da 
Vinci 32 - MASSA CARRARA ® Idea Soft - Via Vespucci 98 - PISA ® Bianchi Elettronica Vle Marconi 107 Poggibonsi (SI) ® Tecninovas Computer - P.zza Guerrazzi 19/21 - PISA 
@ Regalo Shopping - Corso Roma 62 - MONTECATINI TERME (PT) ® Elettromercato - Via Toscana 6 - MONTERIGGIONI (SI). 
TRENTINO ALTO ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO ® Electronia - Via Portici 1 - BOLZANO ® Kontschieder Stefan - Via Portici 313 - MERANO ® 
Cronst - Via Galileo Galilei 25 - TRENTO ® Eldom - Via Brennero 394 - TRENTO ® Music Center - Via Bolzano 39 - GARDOLO (TN). 
VALLE D'AOSTA: BRUNO TEX 2 - Località America 135/139 - QUART (AO) ® IL MULTIMEDIALE -Via Aubert 31 - AOSTA 
VENETO: Adriatica Casa - Via Medaglie D'Oro 59 - BELLUNO ® Bit Shop Computer - Via D.Manin 43 - PADOVA ® Compumania - Via C.Leoni 32 - PADOVA ® 
Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - PADOVA ® OTC Computers- Via Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) ® OTC Informatica - Via Sorio 102/A - 
PADOVA ® Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 -PADOVA ® Adriatica Casa - Via Luzzati 108 - TREVISO ® Adriatica Casa - Via Verdi 48 - ODERZO (TV) ® CD Rom 
Shop - Centro Comm. Tiziano - OLMI (TV) ® Computer shop -Centro comm. I Giardini del Sole - Castelfranco (TV) ® SME - Via Conegliano 59 - SUSEGANA (TV) 
*@ Adria Model - Via Pratiguori 29 - PORTOGRUARO (VE) ® Giocattoli Francesca - Via Carducci 1/b - MESTRE (VE) ® Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - MESTRE 
(VE) ® R.Caputo - Piazza San Marco 5193 - VENEZIA ® Sartorello - Via Duca d’Aosta 4 - CEGGIA (VE) ® Sartorello - Via Venezia 8 -PORTOGRUARO (VE) ® 
SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE)) ® Compugames - Corso Cavour 5/A - VERONA ® Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA ® Power Media - 
Piazza San Tommaso 10/11 - VERONA ® Adriatica Casa - Via Olmo 45 - ALTAVILLA VICENTINA (VI) ® Aster Market - Via Marinoni 5 - BASSANO DEL 
GRAPPA (VI) ® CSS Computer Supports Shop - c/o Centro Commerciale Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) ® OTC Computers - Via 
Folgore 24 - VICENZA ®@ Console shop-Gall. S. Lorenzo11/13- VICENZA ® Megabyte 5 Contrà Mure Porta Nova 26/28 - VICENZA ® OTC Computers 
- Via Garibaldi 16 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) ® C+S - Via Pascoli 40/d - AFFI (VR) ® Tecnocity - Via Valposina 55 - THIENE (VI). 














































LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - Tel. 0332/874111 





DIMENSIONE PICCHIADURO 


| picchiaduro a incontri poligonali sono andati a formare un vero genere a sé stante, visto che ormai 
nessuno si lancia più, come invece accadeva un tempo, in considerazione del tipo: Virtua Fighter è meglio 
di Street Fighter 2 perché è più realistico, o viceversa. Ora, i veri appassionati possiedono almeno un 
picchiaduro bidimensionale e uno tridimensionale, perché si tratta di due generi distinti che tra di loro 


* hanno un rapporto di padre-figlio. Ma chi è in grado di dimostrare con assoluta certezza quale sia il 


migliore? È meglio l’esperienza o l'aspetto esteriore? Ognuno sceglie secondo il suo gusto personale, 
comunque di seguito si possono trovare alcuni dei migliori picchiaduro disponibili per i 32 bit. 


TEKKEN 

Recensione: GP 39 

Voto: 97/PlayStation 

Tekken è il più diretto rivale di Virtua Fighter. 
Realizzato dalla Namco in versione coin-op e PSX, 
ha riscosso decine di consensi per il buon equilibrio 
tra simulazione e arcade puro. Tutti i possessori di 
PlayStation attendono con ansia l'uscita del 
seguito, che dovrebbe essere disponibile tra 
pochissimo. Se volete saperne di più controllate le 
pagine precedenti. 


TOSHINDEN 2 

Recensione: GP 47 

Voto: 93/PlayStation 

Per chi si fosse perso la recensione di questo gioco, 
apparsa sul numero scorso di GP, ricordiamo che si tratta 
di una piacevole variazione sul tema del primo episodio, 
che sicuramente riesce a soddisfare anche le richieste dei 
più appassionati. 


X-MEN CHILDREN OF THE ATOM 

Recensione: GP 46 

Voto: 91/Saturn 

Insieme a Street Fighter Zero è sicuramente il 
miglior picchiaduro bidimensionale disponibile per 
i nuovi 32 bit. Se per caso vi fosse scappato, non 
mancate di affiancare la sua confezione a quella di 
Virtua Fighter 2. Benché non sia altrettanto 
spettacolare, infatti, fa del suo punto di forza la 
giocabilità e gli irresistibili personaggi. 


siderata anch 
ella nuova sc 
64 bit. Nella sp 
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L'RUTISH DEL CONIERCIO, 


È innegabile che ogni settore di mercato 
si basi, oltre che sulla qualità dei propri 

| prodotti, anche, e soprattutto, sulla 

| pubblicità che li supporta. Come si pone 
industria dei videogiochi di fronte a 
questo importante aspetto della 
commercializzazione? 
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vendere. A volte, è su 
il pubblico Con frasi o immagini a effet- 
to, in questo modo il paliotto o la Socie- 











) per Lao A 
io videogiothi, 
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la verità‘fnon ha assolutamente essun 
a facendo riferimenti di un certo 


anga di doppi 
, che c 


Jemas Beaven, simpatico PR della Virgin, 
quando svolgeva il suo lavoro alla SCI, aveva 


ideato un 


SPECIALE 





hi segue da presso la 

cosiddetta “industria” 

dei videogiochi, si sarà 

sicuramente fatto un'i- 

dea più precisa relativa 
alle differenze che regolano il 
campo delle pubblicità, sia televi- 
sive che cartacee all’interno dei 
diversi mercati, europee e d'’ol- 
treoceano. Queste differenze, che 
vanno da un'eccessiva presenza di 
immagini violente, a una totale 
mancanza di quest'ultime, oppure 
da una, nemmeno tanto, velata 
volgarità a un approccio decisa- 
mente melenso, vengono dettate 
più da leggi che regolamentano 
l'ambiente pubblicitario nelle 
diverse nazioni, che da una vera e 


propria scelta. In Italia, ne è un 
esempio lampante la pubblicità di 
WipeOut, disponibile per 
PlayStation e PC. L'ideazione e la 
realizzazione dell'immagine che 
presentava WipeOut al pubblico 
mondiale, è di marca inglese, 
paese dove le restrizioni non sono 
così ferree come in altre nazioni, 
non ultima l’Italia, e prevedeva la 
foto di due ragazzi, un maschio e 
una femmina (tanto per richiama- 
re la parità dei sessi davanti allo 
schermo), strocati dall'effetto 
della “forza G” generata dai vei- 
coli futuristici del gioco, con tanto 
di sangue che colava dal naso e 
occhi sbarrati a causa di un impat- 
to così violenta. In Italia, la censu- 














“Suonare la propria tromba” in italiano sta 
_ a significare “Tirare acqua al proprio 


mulino”. Se questa pu blicità non 


_ sui doppi sensi.. 


. Courtes: of James | 





KILLER INSTINCT DELI VERS ALL THE EXGESSO © 
YOU GET IN THE ARCADE (ON YOUR OWN SUPER 
NES. A STATE-OF- THE-ART 16-BIT 


— BUTCHER SHOP, SERVED: WITH ALL THE SPLAT 
600 & UNCENSORED MAY HEM. SO: GO AHEAD- 
BYPASS THE QUARTER SLOT-- K.i. 15 HEREN 





La pubblicità negativa è stata resa famosa nella metà degli 
anni sessanta dalla geniale campagna pubblicitaria della 
VolksWagen presentata in America. Il testo:(o-headline, co- 
me direbbero i puristi) recitava, testualmente, “Nobody's 
Perfect!” (Nessuno è perfetto!), mostrando l'immagine di'un 
_uomo che cambiava una gomma del suo fedele Maggiolino. 
Il concetto alla base è il risaputo “Bene o male purché se 
parli”. Il tutto si*risolve con,un'impostazione pubblicitaria 
che non comporta, necessariamente, la magnificazione dei 
propri prodotti, bensì la frase, o l'immagine, che colpisce. 
È chiaro che, in questo caso, il problema immediato può 


essere quello di cadere nel 
Aia: i Ru banale o nel cattivo gusto, ma è 
THE ROADS ARE FULL un rischio che, spesso, i pub- 
OF MAD MEN. 





blicitari, o pseudo tali,.sono 
disposti a correre. 


JOIN THEM. 
SCREAMER 


GM PERFORMANTE ROAD RACE COMPUTER Game 


ar 


Per evitare le stragi del sabato sera è 
più sicuro giocare a Screamer. Non lo 
mettiamo in dubbio, però si poteva 
evitare un'immagine così forte... 


dp 





Wipe Out in versione originale. Nella 
pubblicità italiana, la censura ha im- 
pedito di mostrare il sangue che esce 
dal naso dei due giocatori. 


vour penis 








IHEAVILY BRANDED 
GOODS. 


Hexen è un gioco alla Doom uscito per 
PC. Possiamo capire il bel ragazzo, ma 
la pesante cicatrice che gli solca la 
fronte, era proprio necessaria. 
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ù strength, Ss Vatata 
> For Strengla, Spee (5 è 
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Se piegate le pagine lungo le linee 
tratteggiate, potrete leggere una co- 
lorita espressione americana che non 
ha niente a che fare con l'educazione. 






E ceti 


ut the chili dog farts. 


Abd, gra The Begne af ren canina i 





Seni Hootero te 08 fra socia fre 
ino shiny terr Virna! Lose Bacchalt”* 
cene free 18 veri elise tesi 


pete 
Î | Set qarar mon pilrbing rotation. 


PIA gar DUI. And pla Single Game, A Sar 


Proenza Rare mader Catsb ti tr "nu | 
re cate hill mine gent censsh ie | 
fe 













Il baseball è uno sport tipico america- 
no, ma se questi sono gli spettatori 
della Major League, allora è mille volte 
meglio giocare a casa con il GB. 


(like Gamera ani Flatule 


t°5 cur ipecial 4 


Per chi non lo sapesse, Gex è un simpatico gioco di piattaforme che vede im- 
pegnato un geco dagli atteggiamenti yuppie. Non mettiamo in dubbio che che i 
rettili siano golosi di insetti, ma mostrare un essere umano che si nutre di 

scarafaggi non può essere certo considerato un esempio per il galateo... .. 


vili always 
be the 










è size It 


IS NOW... fuel iù 


“Il vostro pene sarà sempre della stessa dimensioni di adesso... fregatevene!” 
Non si può certo dire che la frase non faccia effetto, ma usarla per reclamizzare 
un simulatore di volo può, ai più, sembrare decisamente eccessivo. È anche vero 
che si sono fermati a leggere cosa diavolo avesse a che fare con un videogioco. 












ra ha, però, calato la sua pesante 
mannaia, richiedendo l’elimina- 
zione del sangue, lasciando l'im- 
magine dei due giovani che sem- 
brano più inebetiti che non lobo- 
tomizzati. Questo non è l’unico 


- esempio di censura, presente. 


nella pubblicità videoludica, la 
stessa presentazione della PSX, 
sempre in Inghilterra, presentava 


la testa esplosa di un giocatore, — 
che non riusciva a resistere al 
potere di PlayStation, nel nostro 
paese è diventato un disegno. 
Non è solo la violenza a essere 
messa al bando, comunque 
Alcune pubblicità estere hanno 
chiari riferimenti sessuali che in 
Italia scandalizzerebbero sicura 
mente i più puritani, ma che ir 
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Le pubblicità sanno anche essere meno 
ervellotiche di quanto non possa sembrare. Pur 
_ sfruttando ‘atteggiamenti particolari, il più delle 
volte divertenti, sono in grado di evitare volgarità 
o eccessi che esulano-dalla reale natura del 
prodotto che s'intende vendere. Solitamente la 
simpatia riesce a compensare la necessità dell'es- 
sere “diversi” a tutti i costi. Volendo, questa è una 
sfida ancora maggiore per chi si occupa di pub- 
blicizzare un prodotto per un pubblico quanto mai 
mirato. È anche.vero, però, che essere accattivanti, 
significa avere delle idee ben precise, sia dal punto 
di vista grafico, che da quello dei testi. 





The REAL crowd puller 
debuts in March ‘96... son 


VIDEO GAMES ARE 








Prendere in. giro i prodotti delle altre case di SEEMBRIREE: 


software, è pur sempre un modo simpatico per 
pubblicizzare il proprio. In Italia, però, è contro le 
leggi che regolano la pubblicità. - sr 


TRE NEN ONES 
ARE COOL, 
BUT AFTER 
ANBILE THEY 


START TO STIRK 


1 rs not a challenge, i not a gamme. Yoa need the hottest, inughest games 
and you need them non. You nerd to g0 10 Bioctbuster. Where there 


| aiveays a massive aesount e 
uten youve g0t tbose beat, there! de even harder games 10 take thee piace. 

MRERE TRE CRILLENSE NEVER ENBS 

sapaani zi ia ESTR a 


"I videogiochi sono come le scarpe 
da tennis, dopo un po’ puzzano.” È 
difficile dare torto a questa pubbli- 
cità Blockbuster... 


n a ee — e @DosE 





Si usa, negli Stati Uniti d'America, apostrofare un avversario definen- Una massa di agenti di borsa dai capelli verdi ha 


dolo "carne morta”, quando si ha intenzione di spezzarlo in due. Per- invaso la metropolitana londinese. Non siamo 
fetto, quindi, il riferimento a un gioco come Killer Instinct. Simpatica impazziti di colpo, sono i Lemmings che hanno 
anche l’idea di venderlo (metaforicamente) in una macelleria. invaso il nostro modo di giocare. 


Non bisogna dimenticare, infine, 
le:pubblicità informative. Fini a sé simpatia non possa 
stesse, ma in grado di dare le fare capolino anche 


È CS n ’ U L'A (4S } 2, quando si parla di 
informazioni che il pubblico cerca > petit papa Noél, uns neh ion 
senza sforare. Solitamente sotto x ancora presente sul 

} questa “voce” rientranoitutte quandtu lo 'axtelialo Cosgie (Viet AM mercato. In questo 

. quelle pagine che, oltre a un ? caso, i francesi, si 
numero di'telefono, indicano una 


o. ; j î atg rivolgono a Babbo 
quantità non ben definita di titoli oublie la 32 Dits IHS Uci 


* Natale, pregandolo 
e i relativi prezzi, oppufe mos- È grana rregara. 


Non è detto che la 


vw 


SEIN), ap * 63] di evitare ora ne 
r; e i 2° | auto acquisto di un 
trano ostentatamente immagini i ; sé " commandee. sesta SI! misero 3 biù 


relative alle periferiche che si 
preparano a rivoluzionare il modo 
di giocare degli utenti. Non v'è 
dubbio che, almeno graficamente, 
o a livello di creatività, siano le più 
banali, ma è altrettanto vero che, 
spesso, si rivelano le più utili. Un 
altro discorso va fatto per quelle 
pubblicità che annunciano l'uscita 
di una nuova macchina, in questo 
ultimo caso, i creativi possono 
bizzarrirsi a piacimento. 


MARZO 1996 


Il nome del negozio, l‘indi- 
rizzo, il numero del telefono 
e le informazioni essenziali. 
Non c'è niente di più semp- 
lice e di più diretto. Oltre- 
tutto è proprio quello di cui 
il pubblico ha bisogno per 
sapere a chi rivolgersi. 






l'unica cosa che possiamo fare, per ora, 
è aspettare. È su questo che vertono le 
odierne pubblicità Nintendo. 





Intellivision 








ILTENNIS 


Se acquisti una Console Intellivision, 
i regaliamo una di queste cassette. A tua scelta. 


Rivenditore — e spedirlo 
glia Mattel Electronics. 
Prendete al volo que- 
sta eccezionale offerta: 
correte dal vostro Nego- 
ziante di fiducia e... E al- 
lora, cosa aspettate a 
divertirvi con Intellivision? 


uno di questi quattro fanta- 

smagorici videogiochi Intel- 
livision: il Calcio - il Tennis 
- il Basket - Astrosmash. 

E' semplicissimo. Basta 
compilare il tagliando 
della garanzia — can il ti- 
tolo della cassetta scelta, 
la data e il timbro del 


Ehi, ragazzi! Se non 
l'avete ancora fatto, que 
sto è il momento giusto 
per acquistare il più fan- 
tastico dei videogiochi: 
Intellivisioni 

Perché in questo 
momento la partire dal 
1° novembre e fino al 31 
dicembre 1983) 
chi acquista una. 
Console Intel- 
livision avrà 


1 gronde capolavoro del piccolo scemo, 





L'Intellivision sfruttava le “qualità” grafiche dei propri 
giochi per pubblicizzarsi. Anche se ai nostri occhi pos- 
sono sembrare decisamente semplici e grossolane, al- 
lora facevano sognare migliaia di ragazzi. 


altri paesi sono all'ordine del gior- 
no. Un esempio su tutti può esse- 
re Earth Worm Jim, che dalla sua 
uscita sul mercato gioca sul dop- 
pio senso del termine verme. 
Altre si posizionano più generica- 
mente sul cattivo gusto (anche se 























Anche i prezzi che i negozi propongo- 
no al pubblico risultano, indubbiamen- 
te di una certa utilità, risparmiando ai 
consumatori inutili telefonate. 


IL BASKET 


quest'ultima espressione è suscet- 
tibile di interpretazioni diverse), 
ancora una volta, un esempio può 
essere la campagna di Screamer, 
gioco di corsa per PC dell’italianis- 
sima Graffiti, distribuito in Europa 
dalla Virgin, che faceva esplicito 
riferimento alle stragi automobili- 
stiche del sabato sera proponen- 
do un passatempo che garantiva 
la stessa velocità di una BMW lan- 
ciata a 180 all'ora su una statale, 
ma con il conforto dell’impossibi- 
lità di farsi male; oppure la pub- 
blicità della CDverte, relativa a 
Lone Soldier, tristemente famosa, 
oltre per il vespaio di polemiche 
che ha suscitato, anche per la pes- 
sima scelta fatta dai pubblicitari 
della società di associare alla tra- 
gedia della ex Juogoslavia a un 
videogioco. 

In Italia, in fondo, non esiste in 
nessun modo il concetto di pub- 
blicità violenta, sia che si tratti di 
vendere pannolini piuttosto che 
videogiochi, così come non esiste 





quello di pubblicità comparativa. 





SI STAVA MEGLIO QUANDO 


Un tempo non era assolutamente necessario cercare 
frasi o immagini che colpissero l'immaginario collet- 
tivo. Bastava informare che con l’Activision si poteva 
giocare, cosa volevate di più? 


(il raffrontare due prodotti decla- 
mandone le differenze, solita- 
mente a vantaggio del proprio), e 
questo può tranquillamente esse- 
re considerato un vantaggio, però 
è anche vero che, soprattutto per 
una questione meramente finan- 
ziaria, i distibutori italiani che 
ricevono le pubblicità dall'estero, 
sono spesso costretti a modificare, 
o a rinunciare a pubblicizzare un 
titolo. 

“Un gioco conosciuto si vende da 
solo. Sono i titoli poco conosciuti 
che necessitano pubblicità.” 
Questa frase potrebbe essere, in 
sintesi, il concetto alla base della 
politica pubblicitaria dei nostri 
distributori, questo però, dovreb- 
be anche tenere conto della pro- 
gressiva crescita dei videogiocato- 
ri italiani, che, ormai, non sono 
più dei semplici ragazzini che si 
lasciano abbindolare da frasi ecla- 





tanti e disegni spettacolari. — 
| Come abbiamo acennato in prece- 


denza, però il problema più gran- 


"de che si p 


BE Recco’ '‘’‘@ (CS 


SI STAVA PEG 


“C'era una volta, nto premDO fai. 
Parlando di videogiochi, un mercato 
tanto innovativo, quanto giocane, 
“ogni riferimento al passato può far 
sorridere. Eppure, non possiamo 
dimenticare che più di una decina di. 
anni fa, l'immaginario collettivo era 
già vittima di pochi pixel che si - 
muovevano,su uno schermo scarno di 
«colori. A quel tempo, bastava 
veramente poco, per fare sì che i 
ragazzini corressero dai propri 
genitori, incolpevolmente ignari, 
chiedendo a gran voce, questo o qu 
videogioco, e, a giudicare dalle 
immagini, bastava veramente poca 
fantasia per realizzare una pagina 
pubblicitaria, quando i videogiochi 
erano un concetto tanto astratto 
quanto oggi lo è, per la maggior 
parte delle ‘persone, la realtà Virtuale, 
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società che distribuiscono video 
giochi in Italia, è quello della lim 
tatezza del budget disponibile 
direttamente collegato al ritorn 
sempre inteso in soldoni, che u 
gioco è in grado di garantire. No 
rientra certo nei piani di un 
società, del mercato dei videogio 
chi in Italia, stanziare svariate c 
tinaia di milioni per pubblicizzar 
un titolo avvalendosi della colla 
borazione di una grande agenzi 
pubblicitaria, non imposta dall’ 
stero, ben sapendo che rn 
sarà infinitamente inferiore. 
bassi guadagni non colpiscone 
però, i mercati esteri, 
priamente il mercato anglosassc 
ne e americano, permettendo all 
società un investimento deci 
mente maggiore. 

È auspicabile che anche in ala 
cose cambino, ma non sarà cert 
un cambiamento a breve termin 
Quello che troverete nei box ch 
accompagnano questo articolo, 


































è vario. 



































































WORLD GAMES 


Via F. Cavallotti, 130/9 
41049 SASSUOLO (MO) 
Tel./Fax 0536 - 88.33.51 


MASEEDI INS 














AGASSE: i MAE<(K0]0)0) 
ATOMIC RUNNER. ......... Kei K0/0]0] 
BARKLEY'SAM cia Paci Mec K0)010) 
BARKLEY SHUT UP AND JAM 2 A 0 119:000, 
BATMAN:FOREVER _.............1. PAL. + -109.000 
(STAVA 51=200]5 VISA BSc K0)0/0] 
BATTLETOADS ..... - -49.000 
[s(e[e]c]==]VP\\RA - -59.000 
BUCKROGERS= ER, 39.000 
CADASH ......,.... - -49.000 
COMBAT CARS . 39.000 
(&(0]\. |}, 90)\ 05 109.000 
CYBER COP ..... (°K 0]0/0] 
DARK CASTLE ++ +39.000 
DAVIS CUP TENNIS . PS MRS K0]0,0) 
DEMOLITION MAN +. ......... ReleHololo] 
DONALD IN MAUI MALLARD ........PAL ..... 109.000 
ECCO THE DOLPHIN II 49.000 





[2 (ORS(e1U7.\0) 
FATAL FURY 2°. 7 
FAIMENSE SE SR a 








FOREMAN FOR REAL >... 
FORGOTTEN WORLDS ... 
FRANKEISTEIN ... 
GENERATION LOST. 

INT. TUOR TENNIS 

IZZY"S QUEST 
JAMES POND Il .. 
JEWEL MASTER . 
NU] e]c]=25]=(=10]> A 
MISS TASSI GA\218 
KAWASAKI SUPERBIKES ... 
LA RUSSA BASEBALL .... 
LEMMINGS THE TRIBES 2 
LIGHT CRUSADER . 
MADDEN NFL 96 
MARSUPILAMI . 
LUYAVA NESTA (CY. 
MEGA SWIV 
MEROS .... 
MICRO MACHINES T.T. 96 . 
MORTAL KOMBAT Ill... ... 





























MUTANT LEAGUE FOOTBALL riga 39.000 
NBA ACTION' 94 . CieK0]0/0) 
NBAJAMTE....... 89.000 
NBALIVE96 sea 135.000 
NBA SHODOWN" . .............. 49.000 
NEE95 > CRiOn0À Ea TA<x0]0]0) 
PGA TOUR DARI ion PAR 129.000 
PINK GOES TO HOLLYWOOD . 49.000 
PIFFALE un ina 69.000 
POWER DRIVE ....... RA Sire h09000: 
POWER RANGERS THE Movia PA O a SI 139.000 
PREMIER MANAGER ............ 129.000 
PRIMALRAGE ......... Mc K0,010) 
PROBOTECGTOR ira ts :e 0010] 
PSYGHO:PINBALL:-. TTI 109.000 
RANGERMIT RO ian aa CieR000) 
REIDEN..... pie 01010) 
SIZINIMAWa|=is(og(USY.\10)) 29.000 
ROAD RASH 3 ........ t=1°R0/0/0] 
RYAN GIGGS .......... to1e 01010) 





SAMPRAS TENNIS 96 
SAMURAI SHODOWN .... 
SHAQ-FU .. 
SOLEIL .... 
Sielij[o; COMPILATION 








5 GE 99.000 
SPACE HARRIERI IT... 39.000 
SPIROUSSS LEE 99.000 
SPLATTERHOUSE PART 3... SK 0)0/0) 
Si2/0) Ri c(0) == [ON z [0] BH) '\(0/0]> ERA 119.000 
STAR TREK DEEP SPACE NICE .. (CX 0]0]0) 


STREETS OF RAGE.. 
SINIS 19] =3/S 
SUPER SKIDMARKS 
SUPER STREET FIGHTER II .. 
SUPERMAN 
SYNDACATE .. 

TECHNO CLASH ......... n 
THE LAWNMOWER MAN... 





39.000 
THE LION KING 109.000 
THE OTTIFANTS . ts1e 01010) 
THE PUNISHER ASSAI LE V4eH0]0)0) 
THE SIMPSON BART'S NIGHTMARE USA ....... 49.000 
TINY TOON ADV ALL-STARS ........ Kei K0/0/0) 
TOEJAM&EARE:", IT LEPABGIICI i-M01010) 
TOTAL FOOTBALL: FINI a 119.000 
TOUGHMAN CONTEST. ...........PAL....... texe 01010) 


TOURTLES TOURN.FIGHTERS. 5 
ARUEBNESSST: AA Isae 

= (030) = 1 VIVER 
VR TROOPERS 
WARLOCK 
WINTER OLYMPIGS ... 
WOLVERINE ADAMANTIUM RAGE .. 
WORLD CUP USA94 ............. È 3 
WRESTLE MANIA ARCADE GAME. ...PAL ......109.000 
VA 5 (OO) H=157.\N(0] = IRRATSS: EE 49.000 








Melciz;=257\ggB= 


90' MINUTES EUROPEAN PRIME G. . .PAL...... 129.000 
ACTRAISERD1.0 iii Pen 


ALIENE E noia 
ANIMANIACS .. 
INSISTO] Ma EST UL ESAVZVE GENI 
BALI\Z:8D" ie la 
BASS MASTER CLASSIC 
BATMAN FOREVER ...... 
BATTLE TOADS VS DOUBLE DI 
BATTLETECH. 
BIOMETAL .... 
[EVA [N(CRSÌ d SSA 
[2(0/0/C]=21V7.\\ RARA da 
BREARIRUE: o TROISI 
BRETT HULL HOCKEY . 
BRUTAL 
(210/5982 1} 
BUGS BUNNY RABBIT RAMPAGE SS IDAL, 
BUST-A-MOVE -........... 
BUSTS LOOSE TINY TOON.. n 
CALIFORNIA GAMES Il ...... e RUSALS 
(OY. (©)\ i=/0]D)D)=1= RAR 
CAPTAIN COMMANDO. 
CAPTAIN NOVOLIN 
CASTELVANIA VAMPIRE MESE 
CHOPLIFTER. III 
CLAY FIGHTER II.... 
CLAY MATES è... 
CONAN 






























COSMO POLICE GALVANI .........JAP.., 
CYBERNATOR ..... 
DEMOLITION MAN . 











DEMON'S CREST.. VT pre a USA ia 79.000 
DESERT FIGHTER ASTA :.PAL........79.000 
DONALD DUCK IN MAUI MAILLARD . SPARI saga Lp<R0/010] 
DONKEY KONG 2 DIDDI'S KONG Q. . .PAL. -139.000 
DONKEY KONG COUNTRY ........ PAL. ..-119.000 
DOOM.....: 5 PALESI 119.000 
DOOMSDAY WARRIOR (DISTA + -59.000 





DRACULA 
































EARTH BOUND .. 

EARTHWORM JIM 2 ... 
EMPIRE STRIKES BACK . 
FI1-ROC:2:-/.. 0. 
FATAL FURY 1 (THE 8 (©) 289)==5) 
FATALFURY 2% DI Esa 4 


FINAL FIGHT III . 
FIRST SAMURAI . 
FUN'N GAMES. .............. 
GEMFIRE ..... 
HAGANE THE FINAL CONFLICT 
HARLEY'S ADVENTURE .. i 
HAT TRICK HERO SOCCER .. 
HOME ALONE 2 
la (Ulziai(e7.\NISS 
IL LIBRO DELLA GIUNGLA 
ILLUSION OF TIME ......... 
INT. SUPER STAR SOCCER. . 
INT. SUPER STAR SOCCER DD. ...... 
JSUPER:SOCCER ‘95.............. 
JUNGLE STRIKE .................. 
Risa ne; =0 827. \c]8] = 2 \SÌ,.@=0)z/0) 2 
KAWASAKY CARIBBEAN C. 
KILLERINSTINCT ....... 
KIRBY'S DREAM COURSE a 
LEBENENIE SETS Ra 
LEMMINGS THE TRIBES .. 
MADDEN 95 ............... 
MAGAMAN 7 .............. 
MANCHESTER UNIT. CHAM. S. . 
MAXIMUM CARNAGE ........ 
MECHWARRIOR 3050 








. + +119.000 

. -119.000 
.119.000 
Rr4<K0]0]0] 











MEGAMANX 2 ............0..... 129.000 
MICROMACHINES 2 TURBO T.. ...... LRICK0[0]0) 
MORTAL KOMBAT 3 


IMIUSei=9=(0]v./zi== 38 È £ E 
MUSYALSTETIO a ERI 


INIS7AVC]iVi=\K{c{o]An 
NBAJAMTE. .. 
NBALIVE 95 ..... 
NBA SHODOWN . 

NOSFERATU .. 








POPINSIWINBEE "2: TOTI 
0] 210/Ko VIS (UST. vio)NA 

POWER ATHLETE . È 
Ico) U'(=13 0] =|\V/=IRA 
POWER INSTINCT 5 ) 
PRIMABRAGE TRS" LI 
leda 1|V|=2C(07-\lic 2A 
RANMA 1/24 ... 
REAL MONSTERS . 4 5 
RELOLUTION Xe E 
RUSS INCH= 7 SERRARA 
RYAN GIGGS SOCCER. 
SAMURAI SHODOWN. .. 
Si =(0/21=1 N o)28 AY/=ia|V[0)=a 
SEPARATION ANXIETY . 
Sal\enzb) 












































Ste \][@g=]9.\Su gi VINES 
Sao] VI=(e7.\20]210)= 
SPARKSTER. .... 


SL 

SPEED RACER. dA 5 

STAR TREK asa SPACE NINE RG USA ...... LRISK0/010) 
STAR TREK THE NEXT G. .....l... USATA C1eK0/010) 
STARGATE ...... 


STREET HOKEY' 95... È i 
STUNT RACE'FX" ie PTT 
SUPER B.C. KID .. 
SUPER BACK TO THE FUTURE Il . 
SUPER BOMBARMAN 2 ......... 
SUPER BOMBERMAN 3 ... 
SUPER FIRE Ill PROWRESTLING . 
SUPER FORMATION SOCCER S. 
SUPER LINEARBALL ......... 
SUPER MARIO ALL STARS 
SUPER MARIO KART .... 
SUPER METROID .. 
SUS VAS RA dre 
SUPER STARWARS ............... 
SUPER STREET FIGHTER Il 
SUPER VALIS ... 











TECMO SECRET OF THE STARS . 
TETRIS & DR. MARIO Ù 4 991 
THE ADVENTURES OF MIGHTY M. .. PAL ....... te(c A 0]0/0] 
THE BRAINIES ....... 
at (CHO) F:7.\NA 
THE LION KING ...... 
la res e) VIENIS e 
THE PIRATES OF DARK WATER 
THE ROCKETEER 
THE SIMPSONS BART'S N. . 
THE TERMINATOR. 
Rl(©7=/0).<[\(CIRARA 
TOP GEAR 3000 . 
TRUE LIES... 
ULTIMA VISA kira 
ULTIMAVI .. 
URBAN STRIKE ...... 
VIRTUAL SOCCER 

VORTEXI 
WARIO'S WOODS ... 
WATER WORLD . 

WILD GUNS .. 
UNIRÀ 
WOLFENSTEIN 3D . 
WORLD HEROES 
WORLD HEROS 2 
WORLD MASTERS GOLF 
WORLDTRIS ..... Si 
WRESTLE MANIA THE ARCADE G. ... 














-119.000 
- 89.000 
+ -49.000 
+ .89.000 











+ -109.000 
X-KALIBER 2097 .+.49.000 * 
YOSHI'S ISLAND .. Ba Mea E:°K 0010] 
YU YU HAKUSHO Il... ............ JAP (ie 01010] 
ZIGO:SOECER T.E ta Sa I 39.000 


Spedizione sine 


lelo)gg(-1g-Melf o10}-}t-] 


Saturn PAL-£ £ 730.000 
Playstation PAL £ 690.000 
Disponibile volante PSX I! 
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Vendita per 


corrispondenza 
telefonando subito allo 


0536 / 88.33.51 


NO ASILO) 





3D LEMMINGS- ...........0.0.... 
.\0x1U/.WiSTo 0/0) == BARRA È 
AGILE WARRIOR F-IIX .... 
BATTLE ARENA TOSHINDEN . 
(2(0) 12 SR 2 (0)-\D) 
CRITICOM ..... 
CYBERSPEED 
DARKSTALKER . 
DEFCON 5 ......... 

DESTRUCTION DERBY . 
BOOMPIERISE Eat 
ESPN 2 EXTREME GAMES ......... 
ESPN 2 EXTREME GAMES . EEA 
FIFAISOCCER.G6) ri et 
FIRESTORM THUNDERHAWK 2. 
GOAL STORM 





JUPITER STRIKE 
KRAZY IVAN ... 
LOADED ..... 


METAL JACKET . 
MICKEY MANIA ... 
MORTAL KOMBAT 3... 
MORTAL KOMBAT 3 
NBAJAM T.E; .............: 
PGATOUR 96 ... 
PRIME GOAL EX ... 
RAPID RELOAD.... 








RAYMAN ........... RELA 

RESIDENT EVIL #3 Re Eri PAL .119.000 
RIDGE RACER . .109.000 
[a i[P]e]=M27.\0/=1= 8 79.000 
ROAD RASH ... 119.000 
SHOCK WAVE -119.000 





STREET FIGHTER REAL BATTLE . 
STREET FIGHTER ZERO 


THEME PARK ... 
esta NP] 
TWISTED METAL 
WARHAWK 
WARHAWK SI 
WF WRESTLE MANIATHE A. Gi 

WIEWPOINT 





WIPE OUT ... 
MORMST: dti enna 


ASTAL 





BUG‘ Ric eran IR 
CLOCKWORK KNIGHT .. 
CLOCKWORK KNIGHT 2 a 
CORPRSE:KILLER TR RA e 
DARKGEEGEND'" IL ot 
DARKSTALKERS . 
DAYTONA USA 
DEADALUS ... 
D]272\C{©]\H=7.\1 94005 
EARTHWORM JIM 2 . È ti d 
FIFASOCGERI96/ 0. Tia PAUSS. LE a[0}K 010,0) 
GERE RE Li RO sati 119.000 
GUARDIAN HEROES .. -109.000 
GUNBIRD ........ -129.000 
HANG ON GP 95 . È -129.000 
HAT TRICK HERO Selete.zs) P£;, -129.000 
HOKUTO NO KEN -139.000 
KING OF THE SPIRITS . 
NFL FULL CONTACT .............. 
NHL ALL STAR HOCKEY . 
LEO) RA'VIINI=1=1=00]=0), (2000008 
RACE:DRIVIN# CETIRe Re 
RAYMAN 






































SKELETON WARRIORS È 
SLAM DUNK BASKET ........ 
STREET FIGHTER REAL BATTLE 
STREET FIGHTER ZERO 
«THEMEPABRO pa 
TOSHINDENSt iui I 
VICTORY GOAL 
VIRTUA COP .... > ei 
VIRTUACOP +GUN.. .............. 
VIRTUA FIGHTER 2. ............ 
VIRTUA FIGHTER 2.. 
VIRTUA RACING . 
VIRTUAL VOLLYBALL . 
WORLD SERIES BASEBALL È 

IMEN: 3 RI R 































IlsfelesumioXciat.\aferoni fair Street - Modena Tel. (059) 36.66.26 














La Sony ha 
puntato più 
sui senti- 
menti, che 
sulla potenza 
delle imma- 
gini, per la 
PlayStation. 


2. 
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La pubblicità della PlayStation che ha invaso gli schermi italiani, quella della 
SAPS (Società Anti PlayStation) per intenderci, poteva sembrare un po’ fuori 
luogo nel nostro paese, da sempre scioccato dalla violenza e dalla diseduca- 
zione di cui sono tacciati i videogiochi. L'ironia, che 


era parte integrante dello spot, poteva non 
essere capita dai più. A parziale scusante della 
Sony Computer Entertainment (Italy), bisogna 
dire che la pubblicità era quella che è stata 
trasmessa anche in Inghilterra, dove, se 
vogliamo, i gusti del pubblico, e la 

conoscenza dei videogiochi è decisamente | 
diversa. Lo spot della Giochi Preziosi, { 
relativo al Saturn, è stato invece legato a \ 
una concezione che ha sempre funzionato, ma | 
che ha i suoi anni: molte immagini di gioco e 
un'ultima foto della macchina. In ogni caso, 
niente di originale. 





La pubblicità 
(e [RATA AAT (E 
una locomo- 
tiva umana 
Che va a scon- 
trarsi contro la 
potenza del 
gioco. 
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aupite Hunter 
© Martua Cup ; _ NoN I IN * Agile Warrfîor 
Miortal. Kombat 2 ss ELENCO [SP ico) Musetm vol.2 
È Wilétory Goal 96 | TELEFONARE _ Tekken 2 
Panzer!'Dragon.2 
>’St. feet Zighter zero TUTTI I TITOLI SONO on:icivti È 
Mystaria 5, © ssi 
Lupin 3rd , È Topolino Wild dev. 
parve. Pinball Gundam 2 di 
i data Vasto assortimento: 
Onqueror NN 
Gabriel Kright 2 “i _ Super soa sa 
Terminator Future «LI NINTENDI Mega "e To) ° 
eran I re LA TUA (CONSOLEPR: 
tilt HP . 
EF 2000 
The Dig 





°° NOLEGGIO VIDEOGAME sui 
. VENDITA ANCHE PER;CORRISPONDE NZAL! 


- Videogame - Console - Computer Via v. "Gioberti, 16. s- 
«= Console Point | Tel. & Fax (0572) 770394 Cap 51016. - Montecatini Termé (5) s 





ACULEI 
POLIGONALI 


II secondo nuovo 
titolo del team 
AM2 sarà un gioco 
con protagonista 
Sonic. Che sia 
arrivato il 
momento di 
rispolverare le 
vecchie glorie? 



































ome abbiamo già 

ENPicoNiasiolo(eMo[i{-/ela}=b 

lare poche pagine 

prima, presto a Tokyo 

si terrà l’AOU Show, 
(e{=lo[e-|do}i-{{Ne(o}laLloJoMM®jsloWo[-) 
protagonisti della fiera sarà 
(@=i@u-1ag/-iaha-i[lo[ox-igiuigel=19h#©) 
AM2 della Sega, che 
(01g=Fi=1904=1@= | Vioo)lck 
[dali 0[v]goggolo]ile[e]gt-\(Si 
(e(oJgi ie]gona-le{olaNiuu-UN1! 
Ciiga/of-1a[«oNo]e)g«oLio}iglo) 
blu. Il team AM2 ha 
alle spalle capo- 
lavori come 
(D-{4<o]g}-MUAYAN= 
Virtua Fighter 
2, e in questo 
[aglolaa (=iauoni Ta) 
particolare, sta lavo- 
[g-]ale(o]t-1is]</a{hig=Mo]/«ela}i-[01U]go} 
poligonali: Virtua Fighter 3, 
Virtua Fighter Kids e 
(dielgl#lgici\VAlo]-Igyi "idololgio) 
(e1g-V4(=-11{-\Nolgololg-\eeiagi:t 
rA{ojg[=1(0[=1| (slofe[{e{=fof 
quest'ultimo, si è 
(e/o We]olgeX/-{g=1r-| 
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| realizzare un gioco simile con 

I ie]go) dle [eye] Fit: MStoXalichai MalotasiS 
non è ancora definitivo e il 
(e][eJeogi= completo al 30%, ma 

“ mbra che Stelalia Fighting SG 


molte nuove produzione. 
Ha i Sonic Fighting 


: strade, e Joicebbe 
un vero successo gra- 


ji estimatori. 


Come si può vedere dalle immagini, ... è possibile seguire l’azione CEÙ 


igticie) ‘a conversione 
SE patigalnie(oalie (<Nig-1o1°1-) 
iedei troppo tempo e pro- 
1t-dEY-\g-|°]golas-[io]o/«o, 

- dopo uscita del coin-op. Tra 
DiU=\1<goglo|/|\(-vai-s4d4Mo/[isslo]go)alislo! 
H{e[-3{/}e]l{efeJa]iS=lpgloJg=/aleMef-(e-153 
‘molto ai giapponesi, che sem- 


Îe}g-islofie:s-lep4(eJat-isii-let(cididi[1i2D 


ee 
| 


* Nicolasan come in tutti i picchiaduro in 3D... 


Il porcospino della Sega colpisce 
ancora, e finalmente torna per la 
gioia dei suoi fan. Ormai sembrava 
che la software house giapponese 
avesse abbandonato la sua mascotte, 
in favore della nuova serie di giochi 
“virtuali”, diventati segno distintivo 
del 32 bit. Fortunatamente l'attesa è 
finita, e presto sia in sala giochi sia su 
Saturn, potremo nuovamente 
dilettarci con l'animaletto blu che 
tanto ci ha fatto disperare in passato. 
Sonic, infatti, è stato il protagonista 
di numerosissimi giochi per le tre 
console della Sega, giochi 
assolutamente da consigliare a tutti 
quelli che ora hanno deciso di 
comprare uno svalutato Mega Drive. 


SONIC cy 

Recensione: GP26 

Voto: 86 

Il terzo capitolo sfrutta le possibilità 
di salvataggio della batteria tampone 
inserita nella cartuccia, ma è proprio 
questa è la causa della sua scarsa 
longevità. 


diverse angolazioni e distanze. 


Lita 












| Poche case di software possono 
vantare 13 anni di onorata carriera. 
La Psygnosis è tra queste e, dopo 
l'enorme rilancio effettuato con titoli 
del calibro di Destruction Derby e 
WipeOut, non ha nessuna intenzione 
di fermarsi. 











ur essendo dislocata nel 1993, è stata acqui- 

lontano dalla capitale stata dalla Sony, le cose 

europea del software, sono andate ancora 

Londra, la Psygnosis, meglio. Il lancio ufficiale 
= con base a Liverpool, europeo della PlayStation 
ha dimostrato più di una volta è stato supportato massic- 
di saperci davvero fare. È pro- ciamente dalla Psygnosis, 
prio grazie a questa società che nel giro di pochi mesi 
che abbiamo potuto giocare a__ha venduto, in tutta Europa, 
titoli come Shadow of the 240 mila copie di Destruction 
Beast e a Lemmings, due pro- Derby e 230 mila di WipeOut, 
dotti che hanno fatto la storia risultati di tutto rispetto. 


| dei videogiochi. Da quando, Ora, l'accento viene posto sui 





__Discworldè stata la prima avventura disponibile per la Play Station europea, è ha Destruction Derby ha venduto, nel gioro di pochi mesi, 240 mila copie in tutta 
| riscosso un enorme successo. europa, si può dire che chi possiede una PlayStation ha anche questo titolo. 
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zy Ivan sfrutta appieno le potenzialità della PlayStation, e con un sapiente uso 
I Full Motion Video il gioco coinvolge in maniera diretta il giocatore. 


UNA MANO 


DA UN AMICO 


Adidas Power Soccer è il titolo di punta di questa primavera da parte della 

società di Liverpool. Il gioco è stato sviluppato dalla Psygnosis francese, e 

dimostra, ancora una volta, che i nostri cugini d'oltralpe sanno come si 

programma un gioco. Tendenzialmente, Power Soccer ha più di un punto di 

contatto con Actua Soccer della Gremlin, ma dopo un paio di partite ci si 

rende immediatamente conto che risulta più immediato e gestibile da parte 

" sur " del giocatore. Anche in questo caso, le visuali messe a disposizione non sono s : 

ermette di rivedere i gol da tutte funzionali, la Sky è divertente ma impedisce di giocare seguendo Alcune inquadrature 
igolazioni. l'azione, e la piccola mappa al centro dello schermo non aiuta poi granché. molto utili ai fini del 

La caratteristica che salta immediatamente all'occhio è la possibilità di ; 

“programmare” le proprie azioni. A differenza della maggior parte dei giochi 

di calcio presenti sul mercato, per ogni formato, in Power Soccer, il giocatore 

a cui è diretto un passaggio non aspetta di essere entrato in possesso del 

pallone per reagire, ma si prepara in anticipo, permettendo colpi spettacolari 

e di grande effetto visivo, stop a seguire, tiri al volo, stop di petto, passaggi 

immediati e via dicendo. 

Parlando di colpi speciali, poi, i programmatori non si sono voluti risparmiare, 

inserendo, a seconda della scelta di giocare in modo simulazione o arcade, il 

gol di mano di Maradona ai mondiali del 1986 (gli inglesi non l'hanno ancora 

digerita), il calcio alla kung fu di Cantona e altre amenità varie, come il 

pallone che colpisce in faccia il calciatore che non si aspetta un passaggio 

troppo violento. 

Un'altra novità, anche se era già capitato in FIFA Soccer ‘95 in versione 3DO, è 

rappresentata dall'unione delle forze tra Psygnosis e Adidas. Nelle scene 

d'intermezzo, alla fine del primo tempo, per intenderci, sono stati inseriti 

spot pubblicitari delle Adidas Predator, questo ha permesso alla Psygnosis di 

avere un budget più sostanzioso per realizzare il progetto, e all'Adidas di 

avere una buona base di pubblico, spesso direttamente interessato, a cui 

inviare i propri messaggi pubblicitari. Chissà se questa tendenza diventerà di 

uso comune, nel qual caso, senza cadere nel banale discorso dei persuasori 

occulti, a guadagnarci saremo senza dubbio noi videogiocatori, ultimi 

usufruitori di prodotti più curati grazie a capitali provenienti da mercati 

esterni a quello dei videogiochi. 

Adidas Power Soccer è previsto per l’inizio di maggio, e prevede, durante la 

partita, la telecronaca in inglese, tedesco e francese, questo perché le squadre 

disponibili sono quelle delle massime divisoni dei tre paesi di cui sopra, per 

quanto riguarda l’Italia e la Spagna, solo per citare due nazioni qualsiasi, : = > 

sembrerebbe prevista l'uscita di un altro CD che permetterà ai giocatori di Power Soccer è stati 

controllare le squadre della Serie A e della Liga, vedremo. filiale francese de 
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Le piste di WipeOut vengono mostrate da tre diverse 
angolazioni: di profilo, dall'alto e in prospettiva. 


prossimi titoli che si preparono 
a superare i fantastici risultati 
ottenuti fin'ora. Primo tra tutti 
Adidas Power Soccer, sviluppa- 
to nella filiale francese della 
Psygnosis, un gioco di calcio 
che promette di lasciare tutti a 
bocca aperta. Questa, comun- 
que, non è la sola novità. 
Come abbiamo già avuto occa- 
sione di dire nelle pagine dedi- 
cate alle News, a partire da 
aprile, dopo aver riacquistato 
il proprio nome che aveva 
perso al momento dell'assorbi- 
mento da parte della Sony, la 
Psygnosis comincerà a com- 
mercializzare anche titoli per 
Saturn. 

Trovare una motivazione reale 
del perché si sia arrivati a una 
scelta del genere, è difficile, 
dopo aver interpellato gli inte- 


WipeOut è è ra famoso soprattutto per la velocità con la quale si muovono i 
mezzi sullo schermo. Da togliere il fiato! _ 
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ressati, la risposta è stata sem- 
plice quanto sibillina, “La 
Psygnosis è sempre stata una 
casa di software che ha pro- 
dotto titoli multiformato,” ha 
dichiarato Mark Blewitt, 
manager della società inglese, 
“ed è nostra intenzione conti- 
nuare a farlo”. 

La cosa strana è, comunque, 
che facendo parte dell'impero 
Sony, logicamente in lotta per 
la supremazia delle super con- 
sole con la Sega, non sono 
chiari i motivi che hanno por- 
tato la Psygnosis ha realizzare 
prodotti di tutto rispetto, 
come i già citati WipeOut e 
Destruction Derby, Lemmings 
3D e Discworld. 

Probabilmente, il vil denaro fa 
gola a tutti, e le potenzialità 
degli ultimi prodotti della 





Il robottone di Krazy Ivan apre il fuoco 
contro gli invasori della terra. 





nastlu beco CASE dia ni G 







società di Liverpool, È 
permettono di credere 
che, anche per Saturn, soprat- 
tuto in Giappone, dove sembra 
che la macchina della Sega 
abbia battuto, nella corsa alle 
vendite il 32 bit della Sony, le 
entrate premieranno gli sforzi 
fatti dalla Psygnosis nel con- 
vertire i titoli di cui sopra. Per 
quanto riguarda la Play- 


Station, oltre ad Adidas Power 














Correre SS i circuiti di Destruction 


- Derby è è i modo migliore... 





CE 


Soccer, 
è in previ- 

sione un gioco 
di corse e il sequel di WipeOut, 
anche se alla Psygnosis non si 
sono voluti sbilanciare più di 
tanto, quindi per avere mag- 
giore informazioni bisognerà 
aspettare ancora un po' di 
tempo, vedremo. 


Random 


...per scaricarsi dopo una dura gior- 
nata di lavoro, o di studio. 
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NEL NUOVO GRANDE 
NEGOZIO DI 80mq . iP» 


VIA DANTE 16 MM CORDUSIO 




































TEL. 0332/768000 - FAX 0332/768066 
VENDITA DIRETTA NOTTURNA PLAYSTATION / SATURN 
SOLO DALLE ORE 19:00 ALLE ORE 1:00 DI BOTTE. 
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PlayStation 
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109.900 
109.900 
109.900 
109.900 

99.000 
119.900 


99.900 RAPID RELOAD 
109.900 RAY MAN 

99.900 RAYDEN PROJECT 
109.900 RIDGE RACER 

99.900 STRIKER 96 
DOOM 109.900 TEKKEN 
EXTREME GAMES 109.000 THEME PARK 114.900 


3D LEMMINGS L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 

FIFA SOCCER 96 L. 119.900 THUNDERHAWK 2 109.000 
L 
L 
L 
L 
L 
L 


AIR COMBAT 
CYBERSPEED 
DESTRUCTION DERBY 
DISCWORLD 


L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
99.900 TOSHINDEN L. 99.900 
119.000 TOTAL ECLIPSE TURBO L. 109.900 
L. 109.000 
L. 99.900 
L. 109.900 
L. 109.900 
L. 99.000 
L. 109.900 
L. 59.000 
L 
L 
L 


109.000 TRUE PINBALL 
99.900 WWF WRESTLEMANIA 

KRAZY IVAN 109.000 WAR HAWK 

LOADED + 119.900 WIPE OUT 

MORTAL KOMBAT 3 L. 119.900 WORLD CUP GOLF 

NBA TOURNAMENT EDITION L. 99.900 WORMS 

NOVASTORM LL 99.900 JOYPAD CONTROLLER 


JUPITER STRIKE 
KILLEAK THE BLOOD 


PANZER GENERAL L. 109.000 JOYPAD COMMANDER 49.000 
PARODIUS L. 99.000 MEMORY CARD 49.900 
POWER SERVE TENNIS L. 109.000 CAVO SCART PSX 49.000 





CONSOLE SATURN 
L.799.000 


SHINOBY X L. 109.000 
CYBER SPEEDWAY L. 109.000. THUNDERHAWK 2 L. 109.000 
DIGITAL PINBALL L. 109.000 VIRTUA COP L. 129.000 
FIFA SOCCER 96 L. 119.000 VIRTUA FIGHTER 2 L. -129.000 
MORTAL KOMBAT 2 TELEFONARE WORLD CUP GOLF L. 99.000 
NBA TOURNAMENT EDITION L. 94.000 WORMS L. 114.000 
RAY MAN L. 109.900 ADATTATORE UNIVERSALE L. 69.000 
SEGA RALLY L. 129.000 JOYPAD EXPLORER L. 49.000 


PER OGNI ACQUISTO AVRAI DIRITTO A UN | 


— BUONO DI LIT. 10.000 | 


DA UTILIZZARE NEGLI ORDINI SUCCESSIVI] | 


* PREZZI IVA INCLUSA. TUTTI | MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI AVENTI DIRITTO.. 
TUTTI | GIOCHI SONO IN VERSIONE EUROPEA. 
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SINGING IN THE RAIN... 


DUPONT 























HI ISA OE GESHIGA 
noi no, ha avuto in gio- 
ventù dei miti musicali, i 
nostri, logicamente, sono 
Seco ic 
zoni dei cartoni animati... 


RAN 
Creamy. “Yu ” 
dolce amica ì 
mia, è bello che 
tu sia, vivace 
svelta e, carina 
come me...” 


[ble], 
Pinocchio. 7 
“Testa di legno 
cuore di stagno, 
burattino, 
quando diven- 
terai, bimbo 
come noi...” 


IERI LILOA 

BI UTERGELILCA 
due cuori nella 
FENENTI AE MIE 
Shiro, che dolce 
sentimento è...” 








PRINCE 

Di: i Daytarn 3. “Noi 
41 siamo un trio, 
allegri e pieni di 
brio... Seguiam 
la scia se un 
meganoide ci 
spia...” 
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Kenshiro. “Mai, 
mai scorderai... 
Vattimo, la terra 
che tremò. 
L’aria, s’in- 
cediò... e poi, 
silenzio...” 





GENERE 
D 0 R E M | F A Potrà sembrare superfluo, ma talvolta si discute per ore della bellezza di un 
gioco in quanto stabilisce nuovi limiti nel campo dei picchiaduro per poi scoprire 


Casa: BLANCA che era un puzzle-game... Fulminante. 


N°Giocatori: TANTI 

. RT EEC 
Continua?: FORSECHESI Tutte le notizie più importanti che vi possono servire per rintracciare il gioco. 
ESE Manca solo il numero di telefono della segretaria della software house che lo ha 
Livelli di difficoltà: BOH prodotto, ma stiamo pensando di metterlo a partire dal numero 120 di GP. 




















































Lady Oscar. 
“Grande festa 
alla corte di 
Francia, è nel 
regno una bimba 
in più, Biondi 
capelli, rosa di 
guancia...” 












[co] \k{0]H= 

La sigla indica il nome della console sulla quale è 
stato effettuato il test. Se avere un Nes e la 
recensione riguarda un gioco per Megadrive, vi 
sconsigliamo di comprarlo perchè potrebbero 
sorgere dei problemi di compatibilità. Irrispettoso. 


POWER GAME 
No, non significa che siamo pronti a darvi un 
pestone sul naso, un Powergame è un gioco 
megalitico, massiccio, troppobbello! 


VOTO 2 

Non contenti abbiamo aggiunto nuovi voti per 
aiutarvi nella valutazione del gioco. Così, in modo 
rapido e veloce potete sapere il nostro giudizio 
riguardo a grafica, sonoro, giocabilità e sfida. 





SE 


L'Uomo Tigre. 
“È l’uomo tigre 
che lotta contro 
il male, non ha 
paura è per 






= Li 
GRCABILITA 
Come avrete gia potuto capire. il mio LI EST) incon 


e o. La scelta 
zio su AAT è decisamente negativo 


is nom 
“ii abbinare al proprio gioco di tennis il none 
ssa 

Si un famoso giocatore non implica nece 


ANDRE AGASSI TENNIS 



















VOTO 1 


egi il marketing alla 


uesto riamente che si privilegi? Mel immy È Ran i 
ant ” MII cora del gioco in st seria it Peri ci A seconda della “categoria di voto” la barra colorata sarà 
leon SERRA nis per ee vic 0 ri di la x È 
Ri conno Feneo wono buoni esempi di questa iù o meno lunga. Se è sul nero vuol dire che è un gioco da 
Tennis per 


però, sembra che 
leon. in questo caso, però, sembra che i 


g Tennis si 
‘roduttori di Andre Ag 
oa ttutto sulle prime 
o il titolo e abbiano 





non prendere nemmeno se ve lo regalano, se è sul rosso 
significa che vale la pena di acquistarlo solo se siete dei 






concentrati sopra! 


__ ES tate trascurato a terso Tutto il LL fissati del genere, se è sul giallo è un gioco discreto con 

Gig Robot d’ac- Bate | sica di mamesle lle der dilas. E TTO CONTROLLO qualche riserva per i non amanti del genere, mentre sul 
ciaio. “Gig va! Vegas, ma l'aspetto smulativo pretani le so verde è un gioco da comprare sicuramente. Attenzione al 
en can <= . sa . . 
Cuore acciaio. vdedienio itaca a die in questo prodotto Sandi colore e al nuovo commento: vi daranno più informazioni 


Mella Telunagic cè molto Andre Agasi de nea di un semplice, ma pur'sempre utile, voto. 


Gig va! Cuore ac- 
ciaio, cuore di 

un ragazzo che, 

j senza paura sem- 


pre lotterà...” 










meritano di essere > 
mofi di essi sona, oltretutto, Pi 
ti e quindi reperibili 3 pret® de 
imeressamti. Regolatevi di conseguegza 


AGIRE & 





[Yo}pxoKX«e]}\uN;{o]H{o) È i 

| primi tentativi di interpretazione di questo inutile 
box cominciano ad arrivare, ma non ci hanno 
soddisfatto minimamente... Nemmeno Zia Marisa ne 
conosce il recondito significato. È grave? Adiposo. — 













PENSARE 





Conan. “C'era 
‘una volta una 
città, in quel- 
(INETIERE Te 
C'era allegria, 
c’era felicità, 
proprio dove vivi 
tu.” 


(co) VI VIZ\kIo) ; 
In queste poche righe troverete il parere schietto 
del recensore, e anche qualcosa di più. z 





AGIRE & PENSARE 
Basta dare un'occhiata qui per capire 
se il gioco è di quelli facili dal punto di 
vista della testa o dovete mettervi il 

* cappello di Archimede prima di 

MOI = [(°1<-1(-V0 : 


PENTOTHAL a "ORWELL 2000 
Capitan Har- ; Ryu. “Un milione — Lupin 3°. 5 

- lock.“Il suo te- d’anni fa, o forse — | “Lupin, Lupin, 
schio è una ban- due, c’era chi incorregibile, — 
| diera e nel suo parlava al vento Lupin, Lupin, — 

| cuore acciaio edalle stelle, ineguagliabile, — 

era Ryuragazzo — - Lupin, Lupin, — 

- chenelcuore i rabile | 

j aveva, favole. solai 








In queso riquadro, che non è presente in tutte le recensioni, 
aggiungiamo un secondo giudizio da parte di un recensore che 
non ha scritto il testo principale, 
un modo veloce per avere un'opi- 
nione diversa. A volte queste opi- 
nioni saranno identiche, altre volte lo 


















saranno meno. Può essere utile avere 

un'idea da parte di qualcuno che non è 
particolarmente appassionato a un genere, 

e che può giudicarlo in maniera più critica. 





mantello ma il | 
“suo cuore...” [_ 


























SPORTIVO 


Casa: SONY 


Tech: sulla Playstation, ha fatto solito bidone: una bellissima —biando i giocatori tra | 
per esempio la sua apparizione il sequenza in Full Motion Video squadre. Se invece n 
N°Giocatori: 1/8 mese scorso NBA in the Zone montata magistralmente con voglia di cimentarsi i 

_ della Konami, un buon tentativo azioni della NBA ifitroduce al lunga avventura, è c 
Continua?: NO di portare il “feeling di NBA Jam completo schermo delle opzioni. possibile passare dirett 
Livelli di difficoltà: 3 nel gioco a cinque. Finora però ? rima cosa che salta all'oc- Play Off oppure giocare 
tutte gueste produzioni prende- ca gara di esibizione. 
della pallacanestro, solo scelta la modalità p 
più spettacolare e tra- 7 \ regolate le classiche 
te (inutile dire che la Memory Card. (durata Sg ci deli tipo 
si rileva uno strumento necessa- — è-finalmeni 
rio), scegliendo la propria squ di entrare ! 
dra, ed eventualmente sc - È 


































Con l'egemonia di 
NBAJam LE. 
tutto quel che 


























ultimi tempi Iti> 
altri rappresen i 
validi: il tiotlo della Acc E 
dopo il grande successo che 
aveva ottenuto nella versione 
Coin-op, è stato infatti | 
sto in maniera perfetta, i 
nendo tutta la giocabilità e _» 
| divertimento dell’ originale. 

. Finalmente però questa ten 
‘za si sta attenuando e gi 
. possibile vedere nuovi tito- 
li di basket sulle 
console Hi- 
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Il post (il nostro attaccante nel cerchio) ha appena ricevuto Le schiacciate sono natur: 
la ‘palla esi prepara a girarsi per un tiro in sospensione. parte più spettacolare del 





UNA QUESTIONE DI PUNTI DI VISTA 


- Ja ormai ai diventato obbligatorio che ogni gioco sportivo che si ansa ‘abbia la sua buona dose di visuali CEE 
| selezionare e naturalmente Total NBA non fa eccezione. - i - - c-- 2 : 


ONE PLAYER 


Ottima visuale per 
pie permetterà di 


_ A =" REC 
ì campo in lunghez- 


il gioco singolo 
{come dice il — 
nome) dal mo- 


mento che segue 
sempre i CICITIOLE 2 


che FOIEO al centro dello — 
| schermo; purtroppo non riesce a 
dare una buona visione di gioco. 


UP COURT LR/RL 


x Queste due sono 
! le classiche 
Fà visuali prospet- 
tiche in verticale: 
i molto comode sia 
per dimensioni dei 
giocatori che per visione di gioco 
sono consigliabili essenzialmente 
per il gioco singolo. 


_FULL COVER Hi 


Questa ripresa vi 


za con rapide zo- 
omate all’avvici- 
narsi i della palla sul iato interno del 


campo. L’unico problema sta nelle 


dimensioni dei giocatori troppo 
ridotte. 


ACTION CAMERA 


Probabilmente la 

UE UCIEAGGE 

camera da 

( utilizzare nel gioco 

a due o più gio- 

catori: vengono 
infatti seguite dettagliatamente 
tutte le azioni importanti, la visuale 
di gioco non sarà eccezionale ma ci 
SOTTESA GUCE 


FULL COVER LOW 


Molto simile alla 
precedente ma la 
[GG=uG 5 
STRGERNEEO] 
Palto fornendo una 
VIOUELO prospet- 


: uc “a volo d'uccello”. È il massimo 


per quel che riguarda la visione di 
gioco ma anche qui i giocatori sono 
troppo piccoli. 


MANUAL CAMERA 


Questa visuale vi 
servirà esclu- 
SIE 
gustarvi i replay 
CETONA I 
che preferite: 
tramite il joypad è infatti possibile 
spostare l'angolo di inquadratura e 
zoomare sui giocatori in campo. 














La difesa di Chicago sta affrontando un mOMERto di Renicg genefale: mai Î@sdiafe 
un tiratore smarcato al limite gue piccola. 





ro è possibile vederne teggio e il tempo rimasto. 


‘e visualizzato. 


UE] 
spettacolare 
introduzione ci 
porta rapidamente 
nell’incredibile mondo 


della lega di basket 
professionistico 
americano. 
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a 
soa 


Prima di andare a canestro è fondamentale eseguire rapidi passaggi da 
all'altra del campo in modo da sbilanciare la difesa e trovare un canesti 


dell'azione. Diversa 
quanto accade in molti 
questo tipo, che simu 
“partita di cinque contro Cinque, 
quando l'atleta controllato dal 
giocatore viene superat ida un Wi 
avversario, subito i su 23 


cioè come ostacoli per gli avver- 
sari) per smarcare il dosare 
portatore di palla. L'as 
curato di Total NBA Hiciede in 
ti nell’ inpanionnza artificiale di 
cui sono*dotati i giocatori, avver- 
sari e non. Il controllo della 
squadra richiede, in effetti, una gni di squadra tentano 
paftecipazione relativa del io-.. perare it b i 
catore, in quarto gli ce > per quant 
campo si posizionano in difesa ©. 

in attacco seguendo schemi fissi} 4 
variando però i loro movime 

in relazi al- — 
l'andamento: 
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fsi 
SFIDA 
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Anche a livello Easy dovrete giocare 
seguendo schemi precisi ed evitando di 
concludere le azioni con un singolo uomo 
{alla NBA Jam per intenderci) 
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Tiro in 
sospensione/ 
stoppata 
Muove Passaggio 
i giocatori (Cela toJ(«-1Ce-M°|] 


rubare la palla 


AGIRE & PENSARE 


@) @ E) O OP langolcan 
3 Schiaccia o forza un tiro {ingortanibia: 
giocatore in difesa 
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SPORTS SERIES. 






. PAS RSTe [VF:(0 [d=@\\{=7AWol[V tiara Este [Vis (o [es 
ALL STARS 


CaisMe|(oler:|(o]gdMeloJngjoX=|t]o]|[N{(eXoJaMo[T(=) 
[agiSiti=/0XS)) 


e Grafica a poligoni 3Dimensionale 


e Esibizioni o possibilità di giocare 
attraverso l'intera stagione 
regolare NBA fino ai Play-Off ed 
alla finale 


e Una serie impressionante di 
schiacciate commentate dai 
l{=i(=lol ola |iSis] 
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Virtua Fighter 2 è la prima, tangibile, 
dimostrazione dei progressi operati sul 
32 bit di casa Sega, grazie anche al 
nuovo sistema operativo. Come poteva 
dunque mancare, dopo il primo specia- 
le sul precedente episodio di questa 
gloriosa saga, un aiuto a tutti i fortuna- 
ti possessori di Saturn, che anche 
stavolta potranno sbizzarrirsi in ogni 
modo? A questo proposito, ricordiamo 
che nel CD stesso sono state inserite 
la versione 2.0 e 2.1 di Virtua Fighter 2, 
Che si differenziano, sebbene in minima 
parte, per la varietà di tecniche 
eseguibili. Quelle che vi presentiamo 
(scelte tra il centinaio di mosse 
disponibili per ogni lottatore) sono, a 
insindacabile giudizio della redazione, 
le più utili e spettacolari che siamo 
{ riusciti a testare per voi, e comprendo- 
no anche una selezione delle numerose. 
mosse di Dural (l’ormai storico perso- 
| naggio nascosto di Virtua Fighter), che 
utilizza un mix di stili “rubati” a tutti gli 
altri lottatori del gioco. Non ci resta 
che augurarvi un buon apprendimento. 


































Le scritte A (AVANTI), I (INDIE (£ 
riferiscono ai movimenti da eseguire sulla croci 
direzionale, in relazione alla posizione dei due 
combattenti (per sempio7 AVANTI indica di premere | la 
croce direzionale del joypad in direzione : 
dell'avversario). & 
La dicitura “di spalle” ‘sta a indicare la posizione che si 
ritrova ad assumefe un personaggio dopo averne 
saltato un altro;è senza essersi girato verso di esso, o 
dopo aver girato le spalle all'avversario con l'apposita 
tecnica (quando presente). 

| termini P (PUGNO), C (CALCIO) e PAR (PARATA) sono . 
riferiti ognuno a uno dei tre pulsanti (A,B o C) del — 
joypad, che in Virtua Fighter comandano ognuno un 
di queste azioni e nessun ‘altra. È «e om 


























‘unico comando. 
virgola sta a indicar 
“+” la simultaneità. 


o riunendone più d'una sotti 
Nella spiegazione delle 
la colznquenzalita. e 


TENZEE 



















77 MOSSE 
/ COMUNI 


/ In questa pagina abbiamo 
riunito le mosse comuni a tuttii 

| personaggi (a parte alcune ecce- 
= { zioni). Sono le mosse più semplici, 
= : ue s ma sono indispensabili per costru- 

PER GIRARSI COLPENDO DI COLPO SUPPLEMENTARE \ ire una strategia d'attacco e di di- 
S + P (con l'avversario al \ fesa. Consigliamo, quindi, di_ 
tappeto) = \ memorizzarle prima di lanciarsi 


nella sperimentazione di 
quelle più complesse. 





















CALCIO 
C (di spalle) 








PER GIRARSI COLPENDO DI 
PUGNO 
P (di spalle) 








S tenuto, C 
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CIO ROVESCIATO 
+C 


47 NI 
3 lO: 




































Vale più o meno lo stesso 
discorso fatto per Pai. Nel 
caso che per sconfiggerlo non 
si volesse usare la figlia, una 
valida alternativa è offerta 
dal già citato Lion, o dallo 

spassosissimo Shun-Di. 





LAU CHAN 
Provenienza: Cina 
Data di nascita: 2/10/1940 
Sesso: maschile 
Lavoro: cuoco 
Gruppo sanguigno: B 
Hobby preferito: poesie cinesi 


Anche Lau, come sua figlia, è dotato di particolarissime mosse che, 
sebbene non raggiungano la stessa velocità di quelle di Pai, le 
superano in potenza. L'ottima quantità di combinazioni ottenibili 
rende il lottatore estremamente versatile, avantaggiandolo 
sopratutto negli scontri con i calci. Sebbene maggiormente dotato 
negli attacchi con le gambe, gli arti superiori riescono lo stesso a 
esercitare una discreta offesa, rendendolo una preda difficile 
grazie anche alle numerose prese a sua disposizione. 





S,°C durante la discesa — 







G+C+PAR 














- freni —cvititg@— 


- P, P, P, tenere G + € 





diagonale G/A, diagonale 
GIA +P 





A, diagonale G/A, G, C 



































A (2 = $ Shun ricrea alla perfezione 
p e alcune tra le forme d'attacco 
# = marziali dei monaci orientali. Non 
































esiste un personaggio particolare 
x per contrastarlo, soprattutto se 
- Shun viene gestito da un vostro 
3 amico e non dalla CPU. In linea di 
massima, comunque, Lion è il 
lottatore che meglio si 
presta a questo 
compito. 





A, diagonale G/A, GIÙ, 
diagonale G/I, I, C ° 








SHUN-DI 
Provenienza: Cina 
Data di nascita: 2/1/1912 
Sesso: maschile 
Lavoro: erborista 
Gruppo sanguigno: 0 
Hobby preferito: bere 









Il vecchio maestro di kung-fu, con la sua particolarissima forma 
d'attacco, è un vero pezzo forte del gioco. | programmatori dell’AM2, 
per realizzare questo piccolo tocco di classe chiamato Shun, hanno 
chiesto l’aiuto di alcuni tra i più grandi e significativi esperti di arti e 
marziali della Cina, confermando ancora una volta l'imponente lavoro 

dietro la creazione di Virtua Figther 2, e la sua superiorità tecnica 

rispetto a qualsiasi altro picchiaduro tridimensionale. La forma di 
combattimento di Shun si differenzia totalmente da quelle dei suoi 
avversari, proponendo tutta una serie di mosse con combinazioni non 
predefinite, ma aperte a ulteriori e svariati mix. 























agonale Gil +C, C 





Help 1996 
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GERMAN SUPLEX (CORPO 
CORPO) i 
P + PAR 






Contrariamente a quanto si possa pensare, questo robustissimo 
campione di wrestling fa uso delle sue grezze ma massicce 
tecniche di lotta con molta intelligenza. Controllare Wolf è 
abbastanza semplice e intutitivo, permettendo anche ai meno 
esperti della saga di Virtua Figther di ottenere discreti risultati fin 
da subito. Una volta presa confidenza con le mosse di base, poco 
per volta si potrà far uso delle sue tecniche più avanzate ed 
efficaci, e delle sue famosissime e pericolosissime prese. 





















BACKFALL'SUPLEX (CORPO A 
CORPO DA DIETRO) 
P + PAR 








TURNING SLIDING ATTACK - FRANKENSTEINER (CORPO A 
(DÎ SPALLE) a =. CORPO) 


G+C 2 diagonale S/A + C + PAR 
















1 SOMERSAULT HEEL SMASH 
diagonale S/A + C 


su 50 


Cale 






Un discreto contrasto per 
questa agguerrita lottatrice si 
potrebbe ottenere utilizzando 
Lau Chang, suo padre, oppure 
l’agilissimo Lion, che con il suo 

Duck-sideways step e lo 
spettacolare Dancing kick 
> sa rivelarsi un'ottimo 

avversario. 


PAI CHAN 
Provenienza: Hong Kong 
Data di nascita: 17/5/1975 

Sesso: femminile 
Lavoro: attrice in film d'azione 
Gruppo sanguigno: 0 
Hobby preferito: ballare 


Velocità e potenza sono 

sicuramente i due aspetti che 

caratterizzano maggiormente Pai. In 

quanto figlia di Lau Chang, ha avuto modo di imparare gran parte 
delle sue poderose forme di attacco, e di affiancarle ad agili e 
velocissime prese. Non rientra sicuramente tra uno dei lottatori 
più facili da padroneggiare a causa del suo alto numero di mosse, 
ma una volta presa confidenza con questo personaggio, 
abbandonarlo sarà molto difficile. 


diagonale’S/l #°C 


® 


FERREE 






















Shun probabilmente è il 
lottatore più indicato, anche 
se gli altri non hanno particolari 
problemi a contrastarlo. In ogni 
caso, personaggi non proprio 
veloci come Jeffry o Wolf, 
potrebbero avere seri 
problemi nel tentativo di 

costringerlo alla resa. 





















LION RAFALE 
Provenienza: Francia 
Data di nascita: 24/12/1979 
Sesso: maschile 
Lavoro: studente 
Gruppo sanguigno: AB 
Hobby preferito: skateboarding 


Questo giovanissimo studente di origine francese è entrato a far parte 
della saga di VF solo da questo episodio, ma non ha mancato di accapar- 
rarsi subito una folta schiera di ammiratori, grazie sopratutto alla spet- 
tacolarità delle sue tecniche. La velocità è uno dei punti di forza di questo 
adolescente terribile, in grado di dare del filo da torcere anche al più vete- 
rano dei giocatori. La posizione delle sue braccia non garantisce affondi 
sulla distanza, ma è utile se si vuole sbattere a terra il prorio avversario. 








diagonale S/A + C -— diagonale G/A + C + PAR A,A+C+ PAR 































Chi utilizzare contro un tipo del 
genere? Un consiglio spassionato: 
lasciate a Kage l’acrobazia e i 
fronzoli della sua multiforme tecnica, 
e orientatevi sulla sana forza bruta. 
Un paio di prese da parte di Jeffry o 
Wolf dovrebbero essere più che 
indicate, non lasciando al guerriero 

mascherato neanche il tempo di 

LI+P capire che cosa stia 
succedendo, prima di 

finire al tappeto. 























KAGE-MARU 
Provenienza: Giappone 
Data di nascita: 6/6/1971 
Sesso: maschile 
Lavoro: ninja 
Gruppo sanguigno: B 
Hobby preferito: mahjong 





LA+P 


L'ormai mitico ninja blu della saga di Virtua Fighter rispetta in tutto e 
per tutto il suo ruolo di combattente “particolare”, affidandosi molto 
di più alla strategia e a tecniche di combattimento senz'altro spetta- 
colari, in luogo di istinto di sopravvivenza vero e proprio. Non sempli- 
cissimo da padroneggiare, quando è usato dalla CPU il guerriero om- 
bra si rivela adatto a sconfiggere un po’ tutti i suoi antagonisti, grazie 
alla straordinaria capacità di adattamento agli altri stili di lotta, che 
spesso riesce a neutralizzare con successo. Per lo stesso motivo, pur- 
troppo, rischia di disorientare il giocatore umano (magari alle prime 
armi) che lo voglia impersonare, restando una scelta per i veterani. 








A,A+P+C+ PAR A,A+C+PAR _ GREG” 
__ ___<:-‘- A+C 


Help 1996 





























Non esiste un vero e proprio 
“modello ideale” per contro- 
battere l'offesa di Akira, se non 
affidarsi alla propria capacità e 
superiorità tecnica. L'unico 
elemento che potrebbe venire 
a vantaggio dello sfidante è 
un'elevata velocità di 
esecuzione dei colpi. 






AKIRA YUKI 
Provenienza: Giappone 
Data di nascita: 23/9/1968 
Sesso: maschile 
Lavoro: maestro di kung fu 
Gruppo sanguigno: 0 
Hobby preferito: kung fu 


3 Akira è sicuramente il lottatore dalle movenze e dal sistema di 
controllo che più si differenzia rispetto a quello dei suoi 
antagonisti. La sobrietà dei suoi attacchi e la precisione con cui 
sferra i colpi lo rendono un combattente veramente temibile, 
capace di adattarsi ai più svariati stili di lotta degli avversari. 
L'equilibrio tra arti inferiori e superiori e la buona quantità di 
prese, fanno di Akira un personaggio molto forte, a patto però di 
avere già acquisito una certa dimestichezza con il gioco. 








diagonale G/l+P+PAR A +P + PAR _ P+PAR 


























e GIA + P(1) 


Se Jeffry, oltre che fortissimo, 
fosse anche veloce molto pro- 
babilmente sarebbe imbattibile, 
ma siccome per fortuna nostra non 
è così, per vincere contro questo 
colosso basta affidarsi a personaggi 
con le caratteristiche di forza e 
rapidità d'attacco ben equilibrate 
fra loro, senza puntare troppo 
sull’una o sull’altra. 




















JEFFRY MCWILD 
Provenienza: Australia 
Data di nascita: 20/2/1957 
Sesso: maschile 
Lavoro: pescatore 
Gruppo sanguigno: A 
Hobby preferito: musica reggae 


è 
sd 






La possanza fisica è l'espressione della sua forma di lotta. Non dispone di 
complicate mosse o attacchi spettacolari, ma di tutta una serie di 
dolorosissime prese, in grado di buttare a tappeto l'avversario con un solo 
colpo, togliendogli quasi tutta l'energia, e di finirlo saltandogli addosso. 
Tutta questa potenza però è minata seriamente dalla lentezza dei suoi 
movimenti, che danno allo sfidante il tempo necessario per ripararsi e 
controbattere. Anche se Jeffry riesce a gratificare il giocatore fin 
dall'inizio, solo con l'esperienza e con la completa padronanza del tasto di 
parata e delle prese si riesce a tirar fuori il meglio da questo mastodontico 
guerriero. 









diagonale GIA, diagonale 
GIA +P+C 
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P.,P,P,S+C 





Come si suol dire chiodo 
schiaccia chiodo, e le 
elegantissime quanto micidiali 
tecniche di Pai sembrano 
perfettamente adattarsi a questo 
popolare proverbio. in generale, 
comunque, per battere la bionda 
americana è consigliabile 
scegliere lottatori abbastanza 
= rapidi e dal raggio 
; d'azione non troppo 
s ristretto. 











SARAH BRYANT 
Provenienza: America 
Data di nascita: 4/7/1973 
Sesso: femminile 
Lavoro: studentessa al college 
Gruppo sanguigno: AB 
Hobby preferito: paracadutismo 


3 Insieme a Pai integra e completa la schiera delle “femminucce” 

‘| presenti in VF2, e come lei ha un rapporto di parentela con un 
altro protagonista del gioco (il fratello Jacky). Molto veloce 
nell'esecuzione di calci e pugni a raffiche, fa del suo punto di forza 
proprio la combinazione di mosse eseguite alternativamente con 
mani e piedi, non disdegnando comunque una certa dose di 
spettacolarità sia sulle brevi distanze che in volo. Le sue lunghe 
gambe sono particolarmente indicate per tenere a bada i bestioni 
del calibro di Jeffry o Wolf, micidiali nel corpo a corpo. 






























diagonale G/l + C + PAR 





) US ‘diagonale G/A + C, C, C 
diagonale S/A + € _ 






TEMIEEG 































: La capacità di Akira di “aprire” 
É la parata di tutti gli altri lottatori, 
sha per poi infierire con micidiali se- 
quenze di pugni e calci a breve 
distanza, è una vera spina nel fianco 
per Jacky, abituato a tutt'altro modo 
I î 2 di gestire l'andamento degli incontri. 
1+P,1+P È Anche Sarah è abbastanza indicata 
per sconfiggerlo, utilizzando le 
stesse mosse più velocemente 
e quindi in grado di 
anticiparlo spesso. 
















JACKY BRYANT 
Provenienza: America 
Data di nascita: 28/8/1970 
Sesso: maschile 
Lavoro: pilota in formula indy 
Gruppo sanguigno: A 
Hobby preferito: ginnastica 


Jacky è un combattente davvero molto ben equilibrato, che con un 
po' di pratica diventa molto pericoloso, riuscendo a non farsi mai 
avvicinare grazie ai continui calci e pugni in rotazione. Peccato 
solo che, una volta messo alle strette, non disponga dell’agilità 
della sorella per rispondere agli attacchi a corta distanza, e rei 
neanche per liberarsi dalle morse dei combattenti più “ferrati” in su 
quanto a prese. Ad ogni modo, una buona scelta. 


hd 
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A,A+P,P 
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,A+C+PAR _G+P+C, quattro volte € 








KAGE'S FALLING SWEEP: 
diagonale G/I + C 


KAGE"S REAPING THROW 


LA+P 


KAGE'S BACKHEEL SWEEP 


ba 


A,A+C 


I, diagonale GIA+P 


Il boss di fine livello di VF racchiude in sé il meglio dei lottatori di 
questo fantastico picchiaduro, unendo alla perfezione un'ottima 
velocità d'esecuzione dei colpi, alla forza più micidiale e bruta. 
Attraverso le varie combinazioni ottenibili con Dural, si possono è 
ricreare con relativa semplicità quasi tutti gli stili dei vari lottatori, 
per sfruttare poi la mossa giusta al momento giusto. Le forme di # SA a 
lotta di Shun-Di e di Lion non rientrano tra le sue conoscenze. WOLF'S FRANKENSTEINER 


diagonale S/A + C + PAR 


JACKY"S PUNCHES, ELBOW 
AND KICKFLIP 
P, P, A + P, diagonale S/I + C 


JEFFRY'S KNEE BASH JEFFRY'S FACE GRAB 
G, diagonale G/A, A+ € AA+P,P 


GIA+P+C 











Come tutti i deb 









ue necessario battere pn 
“no damage”, quella dell’ avversi 
scher 














Baal DAN 









CONTROLLO DELLE TELECAMERE 
Selezionando il “watch mode” avrete la li csrraot di 
assistere a una serie di incontri di dimostrazione, coi 
personaggi scelti e comandati dalla CPU. Per assumere 
il controllo delle telecamere che “riprendono” 
l'incontro bisogna premere X. 





la (So 3119) 











PER OTTENERE 
& LE TRE PISTE 
EXTRA 


Entrare nella schermata di 
opzioni, evidenziare “Game 
Level” e premere B per usci- 
fe. Una volta tornati nel 
“Mode Select”, premere i tasti 
R, R, L, R, Rin sequenza. A 
questo punto per gareggiare 
sulle tre piste extra basta sce- 
gliere una qualsiasi modalità 
di gioco. 


PER OTTENERE TEMPO 
INFINITO 
Per eliminare il tempo nel 


Timetrial, evidenziare il modo - 


“TIMETRIAL"” e premere 


DESTRA, SINISTRA, SU, GIÙ, 
Z. Se il trucco ha funzionata si 
sentirà un suono. 





99 VITE 

Per ottenere 99 vite, 
mettere in pausa pre- 
mendo START e quindi pre- 
mere SU, (X+B+Z), LR, LR, 
(SU+Y) 















PER OTTENERE | PER- 
SONAGGI SUPER 
DEFORMED 

è er giocare con la 
& versione deformata 

dei vari combattenti, 
basta tener premuti i tasti L e 
R mentre si seleziona la 
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sequenza. il 


modalità di gioco nella scher- 
mata principale. 





PER SELEZIONARE 
AKUMA 


Nella schermata di 
selezione del perso- 
naggio, il giocatore uno 


deve spostare in sequenza il 
cursore su Spiral, Silver 
Samurai, Psylocke, Colossus, 
lIceman, Colossus, Cyclops, 
Wolverine, Omega Redi, Silver 
Samurai e alla fine premere 
contemporaneamente i tasti 
A+C+2%; facendo attenzione a 
rimanere due secondi su ogni 
personaggio. Il giocatore 
due, invece, deve spostare in 
cursore. su 
Storm,Cyclops, Colossus, 
lceman, Sentinel, Omega 
Red, Wolverine, Psylocke, 
Silver Samurai, Spiral e alla 
fine premere contemporanea- 
mente | tasti A+C+Z, facendo 
attenzione a rimanere due 
secondi su ogni personaggio. 















PISTA SEGRETA 
Per poter gareggiare 
su una nuova pista, 
selezionate il modo Cham- 
pionship. Quando vi viene 
richiesto di inserire il nome, 
scrivete “BEFLECT!”, iniziate 
la gara e uscite subito tramite 
il menu della pausa A questo 
punto entrate nelle opzioni 


della Single Race per selezio- 
nare la nuova pista. 


TRUCCHI VARI 
Durante il gioco met- 
@ in pausa pre- 
mendo START e pre- 
mere: 


TRIANGOLO, TRIANGOLO, 
L2, R2, L2, R2, R1, QUADRA- 
TO, per ottenere la mappa 
completa del livello 
TRIANGOLO, TRIANGOLO, 
L2, R2, L2, R2, R1; CERGHIO; 
per vedere nemici e oggetti 
sulla mappa 

GIÙ, L2, QUADRATO, R1, 
DESTRA, L1, SINISTRA, CER- 
CHIO, per diventare invulne- 
rabili 

X, TRIANGOLO, L1, SU, GIÙ, 
R2, SINISTRA, SINISTRA, per 
ottenere tutte le armi e le 
chiavi 

DESTRA, SINISTRA, R2, RI, 
TRIANGOLO, L1, CERCHIO, 
X, per scegliere il livello 

Li, R2, E2, RI DESTRA 
TRIANGOLO, X, DESTRA, per 
passare attraverso | muri 






TRUCCHI VARI 
Entrare nella scher- 
mata d’opzioni duran- 


te il gioco premendo 
START. Tenere premuti per 
dieci secondi i tasti Lt e L2 e, 
senza rilasciarli, premere: 

X,.Rt1, TRIANGOLO, RI, 
QUADRATO, CERCHIO, R2, 
R2, X, QUADRATO, TRIAN- 


GOLO, X, per saltare il livello 

SU, DESTRA, GIÙ, SINISTRA, 
TRIANGOLO, CERCHIO, X, 
QUADRATO, X, TRIANGOLO, 
QUADRATO, CERCHIO, per 
scegliere il livello 

DESTRA, DESTRA, SINISTRA, 
GIÙ, GIÙ, SU, TRIANGOLO, 
CERCHIO, per recuperare 
energia 

GIÙ, DESTRA, CERCHIO, 
SINISTRA, DESTRA, CER- 
CHIO, per recuperare muni- 
zioni 

SINISTRA, GIÙ, DESTRA, 
TRIANGOLO, QUADRATO, X, 
CERCHIO, per recuperare 
vite 

Ri, R2, X, TRIANGOLO, 
QUADRATO, CERCHIO, RI, 
R2:CERGHIO; CERGHIO; 
QUADRATO per recuperare 
smart-bomb 





PASSWORD 
JW4WG1PMS7 
N2P2DP9F4Q 





PER USARE DEVIL 
KAZUYA 

Bisogna ottenere un punteg- 
gio perfetto a tutti gli otto 
schermi di Galaga, usando 
un solo continue. Ottenere un 
tempo inferiore a 18,5 secon- 
di nel primo schermo per 
ottenere l'astronave doppia. 
Dopo aver fatto tutto questo, 
giocare nell’Arcade Mode e 
scegliere Kazuya premendo il 
tasto START. 


OCGGE® / 











Segundo 


mr 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. Prezzi IVA COMPRESA 











Super Nintendo 


VAZSONOXO) 
SOCCER DELUXE 135.000 


>LE STRIKE EZ010]0) 
ICK OFF 3 EURO CHALL, 45.000 
[AIR INISIRINIOI CASPIOTOIO] 
ING ARTHUR'S URICAOIOIO) 
-HESTER UNITED 95.000 
2: 01010) 
119.000 

99.000 

119.000 

135.000 

EICMOIOIO) 

INCICZOTOXO) 


129.000. 


VACZIOTO]O) 






L- 





Super Nintendo Euro Pal + 

Joypad originale + 
KILLER INSTINCT 

289.000 


Le offerte pazze di Marzo 


UROZZIONOXO) 
AS ZIONOO) 
IZESIOXOXO) 
SNSOTONO, 
49.000 
IZ'ESOXOXO) 
VASIAOXONO) 
VAZZZIOTO NO) 
CACZIONOXO) 
UA 010) 
INORNZZONONO) 
59.000 
SIA010X0) 
CRZAIOIOIO) 
USACZIONOXO) 
SRAOTOXO) 
129.000 
ISANZIONONO) 
KASIRIONONO) 
(OR°IMONOXO) 
INA ESIRIONOXO) 
PAZIONONO) 
119.000 
URSANZZIONONO) 
USANO NONO) 
59.000 
CASOIO,O) 








PICCHIADURO 


Casa: TREASURE 
N°Giocatori: 1/4 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 3 


La fusione del ge- 
re dei picchia- 


o a scorri. 
mento, con le» , 
ambientazioni - 
e le caratteri-. 


stiche dei gio- 

chi di ruolo fan- 

tasy, ha sempre 

“portato degli ottimi 

i nel mondo dei videogio- 

chi. La qualità di titoli. come King 
of the Dragon e Knight of the 
Round (entrambi convertiti per 


uper Nintendo più di anno fa), 


e del più recente Dungeons & 
Dragons: Tower of Doom, era 
innegabilmente: ‘alta, e aggiun 

enere una serie. di 


; iron i dal giocatore ai 
le loro caratteristiche, proporzio- 




















nalmente al numero dei 
nemici uccisi e dei tesori 
trovati. Questi miglio- 
ramenti comprendo- 


no, per esempio, un 


aum nto dell” enef+ 


le sue armi, 


co e:di difesa. 
P Imente, luti 


.. per questi titoli, infatti, ven- > 


. gono’ utilizzate le classi e le 


‘ razze tipiche: come il guerriero; 


il mago, l’elfo o il chierico, diffe- 
renziandole-perabilità di com- 
battimento, agilità e possibilità 
di lanciare apre «i 


fa 


voler essere onesti, 
questa possibilità-è 
stata aggiunta in 
Tower of Doom). 
Questo nuovo ti- 
tolo per Saturn 
prende a piene 
mani. tutti gli 
elementi di que- 

# sto particolare 
genere e, inoltre, 
li:rmigliora ulte- 
riormente, aggi- 
ungendo una grande 


7 varietà e delle mo- 





IL MONDO È MIO! 


- Quando Ie fasi di combattimento si fanno più “calde”, potreste aver bisogno della magia per uscirne illesi. Ecco tutti gli 
incantesimi che alcuni dei quattro personaggi di base possono eseguire. 


PALLA DI FUOCO COLONNA DI FIAMME TEMPESTA DI FULMINI 


Dalla mano del Dopo qualche atiimo - Utilizzando come 

personaggio pariono di caricamento, viene centro il personaggio, 

un numero di palle di scagliato un colpo sul i viene lanciata una 

fuoco variabili (a 4 terreno che genera è. 7 tempesta di fulmini in 

seconda del livello di - diverse colonne di un'area circolare. 

chi ha lanciato la fiamme intorno al Tutti i nemici al suo 
magia), che si dirigono, come un personaggio. Causa molti danni, ma interno vengono colpiti da attacchi 
missile a ricerca automatica, sul non colpisce un nemico che si trova multipli e rimangono spesso storditi. 
nemico più potente. Questa magia è all’interno dei cerchio. Solo Randy Guesta magia può essere usata da 
comune a tutti i personaggi. può utilizzaria. Randy e Ginjiru. 































ENERGIA CONGELANTE TORNADO LASER 
Randy {solo lui può Dal corpo di Randy La magia più potente, 
utilizzarla) scaglia la î viene generata una che Randy ha a dispo- 
<> sua mano per terra, potentissima tromba sizione, è un gigan- 
formando un cerchio d’aria. li raggio e la tesco fascio di luce 
di energia conge- * (-i'fe-itcupell'iscsiido) che parte dal suo ba- 





lante. Chiunque vi passi sopra subi- limitati vengono com- stone in linea retta. 
sce colpi multipli e rimane esposto pensati da un numero di danni s Necessita di qualche secondo di 
‘agli attacchi per un breve periodo di incredibile, e dalla possibilità di caricamento ma, se va a segno, cau- 
tempo. colpire anche nemici in volo, sa un numero spropositato di danni. 


LUCE SACRA CURA FERITE EVOCAZIONE 


Nicole utilizza il suo Con questa magia Nicole chiama a sé 

simbolo sacro per Nicole è in grado di diversi esserini gialli 

generare una luce ripristinare parte dall'aspetto simpa- 

protettiva. Nessun della sua energia tico. Stranamente, 

nemico e nessun vitale, Purtroppo | però, due volte su tre 

colpo possono entra» però, questo questo incantesimo 
re al suo interno. | danni inflitti non incantesimo non può essere non sembra avere alcun effetto, 


sono eccessivi, ma si dimostra utilizzato su altri membri del gruppo. mentre in certe occasioni vengono 
un'ottima mossa difensiva. generati potenti fulmini. 


FTSE 


SCOSSA ELETTRICA TELETRASPORTO 


Dalla mano di Ginjiru Ginjiru si sposta 
scaturisce una po- > orizzontalmente a una 
tente ondata di elet. gar velocità non perce- 


tato. Oltre a infliggere sof umano. Tutti i nemici 
un gran numero di che si trovano sulla 
colpi, l'avversario che lo subisce ri- sua strada ricevono una potente 
mane anche pesantemente stordito. scossa elettrica e, se sono deboli, i i 
rimangono anche storditi. Ù | 


f 

5 i 

tricità a raggio limi- DI pibile dall'occhio \ 
i 





, Sa r 
i o tura vera e propria: dopo / 
assistito» alla lunghissima sequen-.. aver deciso quale dei td 
za introduttiva, realizzata com-* quattro personaggi di % 
pletamente in stile “cartone ani- base controllare (a i 
mato”, la scelta iniziale permette... scelta tra un ‘guer- 
di decidere se giocare al classico. riero; un mago; 
Story Mode, oppure al VS Mode.. ‘un chierico e un 
Scegliendo . la prii - ninja), ci.si ritrova subi- 
i, Ver*combattere . 
no di una capanna in schemi ngn è, infatti lineare, ma 
i fiamme, non sapendo né contro . cambia, in partita, a 
chi, né per quale motivo. Capire .. seconda ioni che. ven- 
la trama è, infatti, ad esclusivo gono prese (in effetti ci è capita- 
appannaggio di coloro che com- to di saltare dallo stage 11 al 25), 
prendono perfettamente il giap- ‘- portando la longevità del pro- 
ponese, dal momento che tutto il o to a livelli altissimi. Ogni 
gioco contiene ideogrammi nip- j sarà, naturalmente, una: 
ponici. Se, da un certo punto di “propria arena, in-cui il 
‘vista, non è unigrave anno, “dovrà affrontare creatu- 
quando ci si ritrova n 
delle scelte (che. 
spesso) farebbe 
cosa si decide!L 





Le 

































lieri'e.molto altro 
le ologiche (cattivissi- 
miri giganteschi droidi volanti), 









.a luce sacra di Nicole le fornisce una 
uona difesa dagli attacchi. 





ittura degli 








stiche (scheletri, lupi,” 





Tutti combattimenti sono molto 
caotici, ma è proprio ilbello del gioco. 





A un certo punto verrà narrata la 
storia del mondo di Guardian Heroes. 


per arrivare, infine, al mostro più 
cattivo e potente. Nulla di nuovo 
dunque, ma il modo con cui. il 
tutto è ‘stato realizzato è 
stico: la grafica.in sti 
giapponese (anche'se 
grezza), le incredibili magie 
volano sullo-schermo, la possibi- 
lità di controllare tramite ordini 
membri aggiuntivi nel party e i 
diversi»piani parallattici.in cui-è 
possibile spostarsi (come avveni- 
Va in Fatal Fury per intenderci) 
sono alcune delle caratteristiche 
vincenti di questo.prodotto. Ma 
la vera “genialata” di Guardian 
Heroes risiede nel VS.Mode: 
potrete sfidare un'amico o 
computer sia in incontri uno con- 
tro uno, sia in vere e proprie bat- 
taglie di gruppo, utilizzando non 
solo i personaggi base, ma 
$. anche tutte le creature (ami- 
che o nemiche) che incontre- 
rete giocando lo Story Mode. 
A questo proposito è stato 
aggiunto un comodissimo 
archivio, che permette di leggere 
subito (come al.solito in giappo- 



























I NOSTRI EROI 


Durante 
la lunga se- 
quenza introduttiva 
animata vengono 
presentati i quattro 
personaggi protagonisti 
del gioco, mentre 
CET CI 
incredibili 
poteri. 














“ AGACCIA DI ESPERIENZA © 


| Nel puro stile dei giochi di ruolo, anche in Guardian Heroes i personaggi controllati dai 
giocatori salgono di livello, guadagnando punti-esperienza con il procedere 
dell'avventura. Ognuno degli eroi è, infatti, caratterizzato da diversi valori: punti-vita, 
punti-mana (necessari per lanciare le magie) e le classiche caratteristiche. Queste 
determinano il profilo del personaggio e sono: forza, vita, intelligenza, potere 
mentale, agilità e fortuna. La loro funzione è quella di influenzare l'aumento dei 
punti-vita e punti-mana, e migliorare le capacità di combattimento corpo a 

| corpo. Ogni qualvolta un personaggio sale di livello riceve, infatti, un 

aumento di punti vita e punti mana e, una 

TT volta concluso lo schema, un totale di 

ì punti (pari al livello raggiunto) da 

;. distribuire tra le sue 
caratteristiche. 














Questo droide è veramente un avver- 
sario temibile a causa dei suoi laser. 





nese) .tutte le mosse speciali ele SI” » 4 
magie dei personaggi scoperti. ARDIA 240 = ; s 
| Era sinceramente da tempo che 9 
non faceva la sua apparizione un OCAB î 
gioco di questo genere di questo : 
livello qualitativo e quantitativo ddliemiglia È SE censore gog 
(in termini di opzioni), e non sazia IA RUAn asa RESO er perso 
possiamo fare altro che consi- belie>za di'Questo: titolo LARE 
gliarvelo;;sempre che non voglia- PUlleitelaaieJolalele]aloM= a Salo] d11(-W 90 do ; ; i Si 
te aspettarne una (per il momen- a sola partita, è impossibile vede 5 
to, assolutamente,non conferma- ema a bivi durante l’avve a (molto apart Ù 
ta, anche dalle voci più ottimisti- e a quello di Dungeons&Drago anche | o 
che) versione americana. ower of Doom) perme atti di affronta i 


© Air a . a questo la po D vat sn 


Si ringrazia You Too (TO) 


SATURI 




















Nel cimitero dovremo combattere 
chiusi in una gabbia di energia. 





[87 VERNE 
8 7 MARZO 1996 


SIMULAZIONE 


Casa: CORE DESIGN 


N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 











































Ogni tanto escono 
quasi in contem- 
poranea la ver- 
sione PC e la 
versione Play- 
Station dello 
stesso gioco, ed 
è interessante 


notare come, a 
volte, ciò che si pre- 
sentava come un ammasso scat- sara 








toso di pixel nel primo caso si tra- 
sformi in un fluido e spettacolare 
gioco d'azione, una volta arriva- 
to sul 32 bit Sony. È già successo 

con Hi-Octane della Bullfrog (per 

non parlare della conversione per 
dos-compatibili di Wipe Out) e 
succede ancora con questo 
Firestorm Thunderhawk 2, che 
per la sua complessità grafica A 
richiede o una console da meno FRIEND 
di un milione o un computer 
della Nato. 

L'8 aprile 1998 l'elicottero d'as- 
salto Thunderhawk AH-73M 
effettuerà il suo volo inaugu- 
rale, ma, grazie ai program- 
matori della Core, noi pos- 
siamo già provarlo in mis- 
sione, e verificare le sue 
qualità. Gli elicotteri d’as- 
salto dell'ultima genera- 
zione sono delle potentissi- 
me armi da guerra, grazie 
alla loro leggerezza e ma- 
neggevolezza possono sferra- 
re attacchi decisivi alle 
postazioni 
terrestri, 
visto che 8 
sono anche 
dotati di un 
arsenale di 
tutto rispet- 
to. Guarda 
caso, questo sarà È 
anche il nostro compito * 








Nel deserto non ci sono molte cose di cui preoccuparsi, 
qualsiasi cosa appaia bisogna distruggerla. 











In questa missione dovremo difendere una postazione 
alleata dall'assedio dei mezzi nemici. 





PROVE 
MARZO 1996 








o Ma | Cinese è infestato di 


. pericolosi DIRE nemiche e da un elicottero. 


Lauzi 
+67) Seth 


.. escono gli uomini dell'equipaggio 
che tentano di mettersi in salvo. 


Come si può vedere da queste due 
immagini, una volta distrutti i veicoli... 





Siamo stati abbattuti da ben due navi 








Questo è un chiaro esempio del problema maggiore del gioco, una volta inqua- 
drata un'innocua torretta non è possibile sparare alla ben più pericolosa nave. 


all’interno del gioco, ovvero vola- 
re oltre le linee nemiche per met- 
tere a ferro e fuoco gli accampa- 
menti avversari, cogliendoli pos- 
sibilmente di sorpresa e scompa- 
rendo prima che si rendano 
conto di ciò che è realmente suc- 
cesso. Una volta selezionata la 
campagna, tra le otto disponibili 
sul planisfero, il briefing illustra 
gli obbiettivi e la strategia della 
prima missione (parlando in 
inglese, purtroppo) e infine si ac- 
cede all'hangar, dove è possibile 


scegliere l'armamento che rap- 
presenterà la nostra unica spe- 
ranza di salvezza. Le armi a 
disposizione sono ben differen- 
ziate e ognuna rappresenta l'i- 
deale per degli specifici obbietti- 
vi. In particolare, i più utili sono i 
missili a ricerca, adatti a tutti gli 
obbiettivi sia terrestri che aerei, 
grazie alla loro buona capacità 
detonante e alla loro facilità 
d'uso: basta inquadrare l'obbiet- 
tivo desiderato e fare fuoco, a 
tutto il resto pensa lui. A questo 


IL RAGAZZO DI CAMPAGNA 


All’inizio del gioco si può scegliere quale campagna affrontare tra le otto a disposizione. 
Ognuna è ambientata in varie zone del globo terrestre ed è composta da differenti missioni. Una volta portate a termine 
tutte le missioni si ritorna al planisfero dove si può scegliere di proseguire in una qualunque delle campagne rimanenti. 





























AMERICA CENTRALE 

Dovremo assistere le truppe del Costa 
Rica per riconquistare la città di San 
Lorenzo, usurpata da uno dei soliti dittatori 
megalomani dell'America centrale. 


STRETTO DI PANAMA 

La missione consiste nel liberare lo 
Stretto di Panama dall’assedio, agendo sia 
sulle costruzioni terrestri sia sui mezzi 
navali, proteggendo contemporaneamente 
anche la flotta alleata. 


SUD AMERICA-1 

Daila base situata ai confini del 
Venezuela bisognerà entrare nel 
territorio colombiano per porre fine al 
contrabbando di armi, radendo al suolo 
le basi dei cartelli della droga. 


SUD AMERICA-2 

: Sulla Cordigliera delle Ande è stato 
_ abbattuto un aereo Stealth, mandato a 
| recuperare degli ostaggi. La missione 
consiste nel salvataggio del pilota, 
tenuto ancora prigioniero. 


EUROPA DELL’EST 

Qui si va su un argomento difficile, infatti 
dovremo entrare nel territorio dell’ex- 
Jugoslavia e distogliere le truppe serbe 
dall’assedio alla città ita Cattivo 
gusto? 


MEDIO ORIENTE-i 

A ricordo della Guerra del Golfo, dovremo 
tornare sul luogo del delitto e dissuadere 
ancora una volta L’Iraq dal tentativo di 
conquista del Kuwait. Brutta cosa la 

_ guerra. 


MARE CINESE SETTENTRIONALE 
Si ritorna ai vecchi tempi, quando i pirati 
| infestavano i mari. “La banda del teschio 
nero” continua ad attaccare navi , 
- passeggeri, uccidendo e depredando. A 
noi il oe di fermarli. - 


* MEDIO ORIENTE-2 
_ L'Iraq sembra non aver imparato proprio 
niente e questa volta si dirige verso 

_ Amman, capitale della Giordania. Ancora 
una volta dovremo correre in difesa dei più. 
deboli. Come : siamo umani. 
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La sequenza 
introduttiva 
dimostra con grande 
spettacolarità e 
realismo, cosa vuol 
dire pilotare un 
modernissimo 
elicottero da 
guerra. 


Gli obbiettivi targati “PRIMARY” indi- 
cano le prime cose da distruggere. 


THUNDERHAWK 2 


A livello grafico si notano più spunti interes- 
santi. Innanzitutto il paesaggio è molto det- 
tagliato, tutte le forme poligonali che costi- 
tuiscono il fondale sono rivestite da varie 
texture decisamente ricercate e ben amalga- 
mate tra loro. La vera meraviglia, comunque, 
sono i vari oggetti che riempiono lo scena- 
rio, tutti animati alla perfezione e rivestiti 
altrettanto bene. Unico difetto, la decisione 
di peggiorare la qualità grafica della zona 
dello-schermo in secondo piano, in modo da 
velocizzare l'azione di gioco. Questo dà 
luogo a dei fastidiosi effetti di “costruzione” 
che talvolta traggono in inganno. Per il 
resto, comunque, l'impatto visivo si mantie- 
ne ad alti livelli-e, di conseguenza, ne trae 
giovamento anche la giocabilità, che può già 
contare su un perfetto controllo delle armi e 
del velivolo. Insomma, Firestorm Thunder- 
hawk 2 è sicuramente il miglior titolo del 
suo genere, e se mai uscirà un terzo episo- 
dio, riveduto e corretto, siamo sicuri che 
potrà sicuramente raggiungere il Power 
(CETUISA 


AGIRE & PENSARE 


i{cXoXoXoze]: 
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ABBASSO LA GUERRA! 


(eilotoz:V=:11MW lg/-\ 


1 PIENI 5:-.6 EA OI: e () 
EE SE I 06) 8 3 5 I 
JI maggiore difetto del sistema di controllo 
è l'impossibilità di cambiare velocemente 


l'obbiettivo selezionato 


proposito si nota immediatamen- 
snai te un difetto decisamente fasti- 
dioso, sia per la sollecitudine con 
cui si ripresenta, sia per la sua 
stupidità, ovvero è impossibile 
cambiare obbiettivo una volta 
che lo si è inquadrato. Questo 


GRAFICA 

1 2:53 4 SÌÎ+6 EL ORRRN RS e 
lcd |__| 
La°grafica è veloce é curata nei minimi 


dettagli ma sfrutta un discutibile sistema 
di aggiornamento 


SOTTO CONTROLLO 


Per cambiare 
MBPELG 


Per dirigere 
[MCII{<oxa<=1d0) 


Per “sterzare” 


Per salire 
di quota 


Per cambiare 
arma 


Per fare fuoco 
Per scendere di quota 












significa che se si entra in un 
accampamento dove ci sono tre 
carrarmati e un'antenna radio, e 
il primo obbiettivo inquadrato è 
l'antenna, per prima cosa biso- 
gnerà abbattere l’innocua strut- 
tura, e poi dedicarsi ai ben più 
pericolosi mezzi terrestri. Tut- 
tavia, una volta presa un po' di 
dimestichezza con il velivolo si 
può risolvere anche questo 
inconveniente e trarre il massimo 
piacere da quello che, in definiti- 
va, si rivela un buon gioco di 
simulazione, adatto a chi ama gli 
elicotteri e la guerriglia. Anche 
perché proprio di guerriglia si 
tratta, visto che di strategia vera 
e propria ne serve poca, visto che. 
una volta individuati gli obbietti- 
vi ci si limita a recarsi sul posto, 
fare fuoco e scappare. 

Ma anche questo può essere 
divertente, specialmente se è 
supportato da una buona grafica 
e da una gran varietà di missioni. 


© Irust. 





Questo è un convoglio delle Nazioni 
Uniti da scortare in zona nemica. 


NON HAI NIENTE DA PERDERE... 74% 
SE NON LA TUA VITA Vi 


Nei panni di Zak sarai “piacevolmente convinto” a eseguire una missione per FWA (Free World 


Alliance). Obiettivo: Cyberia, la pericolosa base di ricerca in Siberia dove è nascosto il TF-22 che 
dovrai prelevare. 

- 11 velocissime sezioni arcade 

- animazioni, effetti sonori e resa digitalizzata dei personaggi 
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Casa: ELECTRONIC ARTS 


N°Giocatori: i 
Continua?: NO 
Livelli di difficoltà: i 





Dopo aver visto 
molte delle più 
recenti produ- . : : n 
zioni, le: parole Quando le immagini si deformano La versione “da tavolo” del Black Dia- In questo momento siamo nel corpo di 
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“film interatti- indicano l’inizio di qualche flashback. mond, Eric dovrà affrontare ben altro. Eric, il vero protagonista. 


vo” hanno 
QUA Siate 







j a “interagire” più di 
o, limitandosi a seguire un 
rcorso preordinato, che richie- 
de la risoluzione di determinati 
enigmi. Questo ultimo titolo 
della Electronics Arts per 3DO 
può apparire come un tentativo, 
riuscito, di discostarsi da questa 
tendenza, con la realizzazione di 
un prodotto nuovo e, in un certo 
senso, diverso. In Psychic 
tective, non si incontra alcun 
© di enigma e non si deve rac- 
lie- 
















re alcun tipo 
di oggetto, 
semplice- 
mente biso- 

gna osservare le 
immagini che scorrono sullo 
schermo, interagendo con esse 
tramite una serie di scelte piutto- 
sto particolari (un po' come acca- 
deva nei famosi Libri Game, di 
moda qualche anno fa). Il prota- 
gonista, Eric Fox, è uno psicome- 


A ME GLI OCCHI! trista (un individuo dotato di 


—- 2 SE poteri ESP, che gli permettono di 
Una delle caratteristiche più accattivanti di - “sentire” eventi passati, toccan- 
Psychic Detective, si trova nella possibilità di a ica h n 
osservare una stessa scena da diversi punti di o un qualsiasi oggetto), che si 


vista. Questo fatto aiuta moltissimo il giocatore guadagna da vivere esibendosi in 
abile, perché lo porta a cogliere particolari che uno spettacolino di magia. Un 
gli sarebbero altrimenti celati. Uno sguardo giorno, però, la misteriosa Laina 


enigmatico, un atteggiamento strano, sono tutte 


cose che potrebbero aiutare a risolvere l'enigma. Pozok viene da lui per assumerlo, 





Qui potete vedere il chiaro esempio di che cosa al fine di scoprire il motivo del 

si intenda per “diversi punti di vista”. La prima suicidio di suo padre. Da quel 
ea dagli vccii momento, comincerà per Eric 
del protagonista d n È 
Eric (che sta una indagine che lo porterà a 
spiando dalla contatto con figure molto parti- 
finestra), mentre colari: sorelle psicolabili, ricetta- 
altre duca tori e seducenti assassine, fino ad 
le visioni delle = i 
due persone arrivare al malefico Max, un 
all'interno della uomo dotato di poteri psichici. 
stanza. Questa misteriosa indagine si 





svolgerà, però, in maniera del 
tutto anomala. Laina insegnerà a 





nelle menti 


tasferirsi” 


eric potrà toc- 
Emozioni ed 
eventi.a 
sto, in, î 


- P 
te mpo (ue tramite delle icone >. 
{poste ai lati dello schermo. Non 
‘appena compare sulla destra 
l'immagine di un volto, è possibi- 
le “entrare” nel personaggio e 
vedere attraverso i suoi occhi, 
oppure è possibile che si rendano 
disponibili icone di oggetti e di 
azioni, che Eric potrà intrapren- 
dere. Il reale vantaggio di tutto 
ciò risiede nel fatto che la scelta 
delle icone condiziona realmente 
la trama e, a parte una serie di 
eventi “fissi”, porta alla visione 
di diversi filmati. Insomma, una 
«volta tanto la parola “interatti: 
“Vo” non è stata usata a sproposi- 
toe, se amate i gialli misteriosi 
con elementi paranormali, 
Psychic Detective potrebbe essere 
un titolo che fa per voi. 
Attenzione però, riuscire a capire 
cosa sta dietro al gioco “Black 
Diamond” e agli “Psychic 
Collector”, sarà tutt'altro che 
facile e potrà riservare più di una 
sorpresa. 


e Air 


gle 1YAEM A EVACETLIII 1) 050) 





Vitta 


see esere 


L'effettofgiafito indica l'uso di uno 
PsychicCollegto; da parte di Eric. 


Dagli occhi di Monica osserviamo lo 
svolgimento della trama. 










PSYCHIC DETECTIVE 


SFIDA 

1 PIRA 4 5.6 7 *8) 97-10 
li | |__| 
Riuscire a raggiungere la fine “perfetta” è 
un'impresa davvero ardua, ma resta 
sempre il dubbio delîa ripetitività di certe 
scene 





SOTTO CONTROLLO 


Panasonic 





Seleziona l'icona 
voluta 
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Conferma la 
selezione 
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AZIONE 


Casa: HUDSON SOFT 
N°Giocatori: 1/4 


Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 


Chinque possieda la 
cartuccia Super 
Game Boy potrà 
ammirare l’in- 
troduzione di 
Bomberman 
GB in una ver- 
sione decisamen- 
te originale: la cor- 

nice dello schermo, il 
cui design è stato ottimizzato dai 
programmatori per l’uso del Super 
GB, rappresenta una sala S 
cinematografica ricolma di _— 









pubblico (gli spet- i 


tatori, ovviamente, 
sono tanti piccoli 
bombaroli...). 
Sullo schermo 

si svolge la / 
storia che fa / 
da sfondo 
alle vicende 
del gioco: 
un Bomberman in. versione 
Indiana Jones ha scoperto il leg- 
gendario Anello dei Desideri, ma 
proprio nell'istante in cui sta per 
impossessarsene, una voragine si 
apre sotto i suoi piedi e lo inghiot- 
te facendolo sprofondare nelle 
viscere della terra. La via per tor- 
nare “a riveder le stelle” passa per 
quarantotto diversi livelli a metà 
strada fra il gioco d'azione e il 
puzzle-game. Il nocciolo della 
questione, come i numerosissimi 
aficionados di questa serie ben 
sanno, sta nel depositare una serie 
di bombe a deflagrazione ritarda- 
a: i livelli di gioco hanno una 
pianta tipicamente labirintica e 
sono popolati da una variegata 
fauna di nemici, che devono esse- 
re doverosamente spazzati via a 
forza di tritolo. 

Ogni bomba produce, esploden- 
do, una fiammata a forma di 
croce (la cui gittata può aumenta- 













MONSTER 
TRIRL 








Il cinema affollato da Bomberman fa 
da contorno al gioco per SuperGB. 





re raccogliendo dei bonus) che 
libera il campo da eventuali osta- 
coli e abbrustolisce i nemici: biso- 
gna sincronizzare il momento in 
cui si depositano gli ordigni con i 
pattern di movimento dei nemici, 
perché la portata distruttiva delle 
bombe può facilmente ritorcersi 
contro il piccolo dinamitardo. Per 
conquistare l'uscita dei livelli, 
però, non basta soltanto affidarsi 
a un grezzo istinto di distruzione: 
la diabolica disposizione degli 
ostacoli e la presenza di oggetti 
particolari come pulsanti e bonus 
di potenziamento obbligano 
infatti a mettere in campo la pro- 
pria materia grigia. Nel contempo, 
comunque, non si può indulgere 
















BOMBERMAN 


Ciò che ha fatto di Bomberman un titolo di 
culto presso l'utenza Super Nes è principalmen- 
te la possibilità di giocare in quattro con l’ausi- 
lio di un Multitap. Ovviamente questa opzione 
non è disponibile su GB (o meglio, è disponibi- 
le solo nella modalità Super GB, ma a quel 


-_ aUMBER_ RETTAITARA 


in ritmi di gioco troppo lenti e 
meditativi: c'è quasi sempre un 
inesorabile countdown che obbli- 
ga a prendere decisioni rapide ed 
efficaci. Ogni sei livelli, poi, tanto 
per aumentare il tasso di adrenali- 
na, ci sì trova faccia a faccia con 
un bizzarro guardiano finale che 
richiede un mix di abilità arcade e 
strategiche: nel complesso il livello 
di difficoltà non è eccessivamente 
impegnativo, ma in questi cruciali 
“vis-à-vis” la faccenda si complica 
alquanto e il senso di sfida ne esce 
rigenerato. 


© Pentothal 





i ringrazia Queen Computer Shop (TO) 
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scappare al momento giusto 


SFIDA 


punto tanto vale giocare direttamente su 
Super Nes), e non si può dire che le partite “in 
solitaria” abbiano la stessa esilarante dinamica 
di quelle a quattro. Ciò nonostante Bomber- 
man realizza un azzeccatissimo connubio fra i 
meccanismi cerebrali di un puzzie-game e la 
frenesia di un arcade e la sua struttura di gioco 
è perfettamente godibile anche giocando da 
soli. | livelli sono sufficientemente numerosi e 
vari (48 in tutto, articolati in 8 mondi), mentre 
la scelta fra due diversi obiettivi all’inizio di 
ogni stage garantisce la possibilità teorica di 
giocarli due volte senza incappare in ripetizio- 
ni. Ma il fascino di questo titolo non si descrive 
attraverso le caratteristiche tecniche. Bomber- 
man ha una personalità molto spiccata: o si 
rimane indifferenti, o si resta rapiti dall'imme- 
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AGIRE & PENSARE 


Per dirigere 
(:teJagleX=igset10) 


.NoXeX XoXo}, 


Per suicidarsi 


1 CASES] 6 LARE E RC) 
Bisogna saper “vedere” in anticipo quali 
reazioni a catena saranno innescate dallo 
scoppio delie bombe, senza scordarsi di 





Con il Super Game Boy i dia ci 
guadagna! Provare per credere. 





Il raggio ST: delle bombe si può 
aumentare con l'apposito bonus. 


GRAFICA 

1 2-3 4 5 6 Ta 9 10 
E un titolo che si regge quasi unicamente 
sull’intrigante struttura di gioco. La grafica 


è un puro accessorio che, per quanto ele- 
mentare, sà essere divertente e funzionale 


Per far correre/ 
usare la frusta 


Per innescare 
una bomba 
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AVVENTURA 


Casa: MINE 























































N°Giocatori: 1 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 1 









Uno dei filoni più 
è» utilizzati dalla 


sy (e, di conse- 
guenza, anche 
dal cinema di 
questo genere) 
pone al centro 
delle sue trame 
un “eroe per caso”. Il 
classico contadino, che si scopre 
essere discendente di un famoso 
re, o un timido locandiere, a cui 
vengono affidate le sorti di un 
intero mondo, sono solo due 
degli esempi più comuni di que- 
sta tendenza. Fra prevedibile, 


quindi, che, prima o poi, la stessa 


consuetudine avrebbe raggiunto 
anche il mondo dei videogiochi. 
Dragon Lore, ultimo prodotto 
della Mindscape per 3DO, vede 
protagonista un giovane conta- 
dino, appunto, a cui viene rivela- 
ta la vera identità di suo padre. 
Diciotto anni prima, in un 
mondo dall'imprecisata colloca- 
zione spaziale e temporale, il 
neonato Werner (il nome del 
giovane protagonista) era stato 
tempestivamente affidato alle 
cure di un corpulento paesano, 
per salvarlo da una sicura morte. 
Il padre del giovane appartene- 
va, infatti, alla ristretta cerchia 
dei “Dragon Knight”, che aveva- 
no il compito di mantenere la 
pace e la giustizia, e tra questi 
era il più amato e rispettato. Per 
questo motivo un cavaliere 
deviato, con il proposito di far 
trionfare le forze del male, si 
recò al suo castello per uccidere 
lui e suo figlio appena nato, riu- 
scendo solo nel primo intento. Al 
compimento della maggiore età, 
Werner viene però messo al cor- 
rente del suo retaggio e decide 


La 
lunga intro- 

duzione di Dragon 

Lore ci porta agli 
albori della storia, 
quando il cavaliere 
traditore arrivò al 
castello per ucci- 

dere il padre di 
Werner. 
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narrativa fanta- 






La visuale in prima persona rende 
l'esperienza molto coinvolgente. 


Durante il gioco il nostro eroe dovrà affrontare numerose creature ostili, 
naturalmente dovrà averne ragione con la forza bruta. 





Sono disponibili diversi tipi di armi che 
si possono trovare durante il gioco. 


sarà quello di vestire i panni de I 
giovane, guidandolo nel suo 
pericoloso viaggio. Per diventare 
cavaliere e cavalcare il potende 
Drago del fuoco, Werner dovrà 
infatti, dimostrare il suo valor 
recuperando un rubino app rte 
nuto a suo padre, che si trova 
custodito nel castello della sua 
famiglia. Solo compiendo questa 
impresa, seguendo la strada. 
della saggezza o quella de 











forza, si mostrerà degno di esse- 
re sottoposto al giudizio dei 
dodici Dragon Knight e di otte- 
nere giustizia per il destino di 
suo padre. A complicare il suo 
viaggio troverà non solo creatu- 
re ostili (rappresentate sia da 
mostri fantastici, che dagli stessi 
sgherri del malvagio Diakonov, il 
cavaliere traditore), ma anche 
una complicata serie di enigmi, 
per la cui risoluzione dovrà 
necessariamente esplorare ogni 
locazione e interagire con qua- 
lunque persona si dimostri ami- 
chevole. Dragon Lore non si pre- 
senta dunque come un classico 
GdR “picchia i nemici, schiaccia i 
bottoni e raccogli le chiavi”, ma 
miscela elementi di quel genere 
con altri tratti dalle avventure. 
Al di là dell'uso del movimento a 
schermate fisse (un po’ datato 
ma comprensibile dato l'alto 
dettaglio grafico), questo titolo 
può offrire davvero molto, ma 
necessita comunque di una 
buona dose di pazienza e intuiti- 
vità. 


e Air 














nel mondo di Dragon Lore. 
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Le case spuntano proprio come funghi, 









PICCHIADURO 


Casa: CAPCOM 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 8 










sionale con cui 
dilettarsi. Dopo l'u- 
scita di X-Men: Child-- 
ren of the Atom, la Capcom ripro- 
pone, sugli schermi del 32-bit di 


casa Sega, uno dei suoi più - 
recenti picchiaduro, apparte- Si 
nente alla mitica saga dif 4, EI 


Street Fighter. Questo zero 0 4) 
(occidentalizzato in Alpha) ( 
non è però, come tutti si pote-\-Y 
vano aspettare, un seguito della 
versione Super Turbo, ma un “epi- 
sodio” che si colloca temporalmen- 
te dopo gli eventi del primo capito- 
lo e prima di quelli di SF2. Per que- 
sto motivo, tutti i personaggi del 
gioco “sopravvissuti” (Ryu, Ken, 
Chun Li e Sagat) appaiono notevol- 
mente ringiovaniti, pur essendo 
tuttavia dotati di un repertorio di 
amosse maggiore rispetto 
agli altri titoli della serie. 
Oltre ai quattro già citati, 
sono presenti altri sei per- 
").sonaggi, alcuni total- 
Ss) mente nuovi (Rose e 
De Nash), mentre altri già 
apparsi in altri prodotti 











Nash è l'esatta copia di Guile, stesse 
mosse e stesso atteggiamento. 
















Jersonaggi rishifma la 
C gi dell' ‘anime. 


Lo stile con cui sono stati e 
scelta fatta per la creazi 


La super bolla di yu è in grado di 
. infliggere fino a 6 Hit Combo. 


Per questa 
per indo: 
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A NEMICI PER LA PELLE 


Volendo dare una ulteriore ventata di novità, alla Capcom hanno pensato bene 
di introdurre un particolare curioso. AI posto di creare un solo avversario finale, 
ogni personaggio incontrerà come ultimo combattente il suo nemico “giurato”, 


secondo la storia della saga. Per 
fare qualche esempio, Ryu 
incontrerà Sagat, che, dopo essere 
stato ferito nel primo episodio, è 
ansioso di vendicarsi; oppure Chun 
Li avrà a che fare con Vega (M. 
Bison), responsabile della morte di 
suo padre. Tutti i finali funzionano 
poi da “missing link” tra il primo 
Street Fighter e il secondo episodio, 
raccontando, per esempio, la morte 
di Nash (Charlie) per opera di Vega 
(M. Bison). 


da Final Fight, Adon e Birdie dal 
primo SF). Naturalmente, questo 
nuovo picchiaduro comprende 
tutte le caratteristiche che appari: 
vano già nei precedenti episodi 
della serie, come le combo, le super 
mosse, il salvataggio dalle prese, 
ecc..., ma in più aggiunge delle 
novità interessanti. La barra dell’e- 
nergia spirituale, infatti, è ora divi- 
sa in tre diversi livelli, che indicano 
la potenza a cui è possibile esegui- 
re la super combo (queste mosse 
| sono, inoltre, passate a due per 
personaggio), ed è stato aggiunto 
| un movimento comune a tutti i 
personaggi, lo Zero-Counter. Si 
tratta praticamente di un contrat- 
tacco, che permette di infliggere 
un colpo “gratuito” all'avversario, 
‘dopo aver parato una sua mossa; 
per eseguirlo sono però necessari 
non solo un ottimo tempismo, ma 
anche un livello di energia spiritua- 
le. Tutto questo, oltre all'aggiunta 
di tre personaggi segreti (M. Bison, 
Akuma e Dan) e della mitica 
"Dramatic Battle”, in cui Ryu e Ken 
combattono in coppia contro M. 
Bison, è tutto quello che troverete 
di nuovo in Street Fighter Zero, 
fatta eccezione naturalmente per i 
cambiamenti nel repertorio di 
mosse speciali dei personaggi. Dal 
punto di vista tecnico, la con- 
o sopra è assoluta- 
. 4 mente perfetta (così 
wi do, come è accaduto per 
% iL la versione PSX): i 
È “e personaggi, realiz- 















uit 
WES RATE 


- Inserendo la giusta sequenza si pos- 
_ sono scegliere Akuma, Dan e Bison. 









zati in stile fumettoso alla Dark 
Stalker, sono molto belli e si sta- 
gliano piuttosto chiaramente sui 
pessimi fondali. Ottimi sono anche 
gli effetti sonori che, oltre al classi- 
co repertorio di voci differenziate, 
possono contare su due tipi di 
musica, uno originale e uno com- 
pletamente remixato. L'unica reale 
differenza che si può notare tra le 
versioni PlayStation e Saturn (ripe- 
to, assolutamente identiche sotto 
gli aspetti di grafica, sonoro e gio- 
cabilità) è un tempo minore di 
accesso al disco, in favore della 
console di casa Sega. 


e Air 


Si ringrazia You Too (TO) 


» » 
e)jl-ialololbe=|g= O O ‘emolig=19%o 
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etta a © O ede 
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e eI= e elglo a a 
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efte de o)uu-ito o a cielo 
elole el[o da are e co ela 
eIo a a e eljgdo ep 
A e e]el-Mel-igo mo iti ® O O 
o[U[-Lado e]lo a. da = ig t=1d= pa 
dive © O, la te - pen = Me [ole] 
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e (-iit=Mi-t=(of= Pio 2Iof=t= è (=) Me(=lel=d= 
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Quando l'esecuzione di una Super Mossa porta all'uccisione dell'avversario, sullo 
schermo appare un enorme flash, così come accadeva in Super SFII Turbo. 
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Me stri ((AOTZA 


Sodom e Guy provengono diretta- 


La “bolla” di Ken è stata respinta dalla 
mente dal bellissimo Final Fight. S 


misteriosa Rose. 
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PROPOSTE GRAFICHE (06) 78344417 
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L. 199.900 


NINTENDO (PAL) 
L, 199.900 


L. 209.000 


L. 125.000 


SONY PSX 
(JAPAN) 


SONY PSX 
(EUROPEA) 
DEMO 
670.000 
SONY PSX (USA) 
GIOCO 
+2 DEMO 839.000 
SEGA SATURN[-° 
{JAPAN} 
+ 1 GIOCO 
L. 849.000,°% 
+ 2 GIOCHI 
L. 890.000 . 
SEGA 
(EURO) È 
+ DAYTONA + 
SEGA SATURN {| 
NEO GEO CD 
+ 10 GIOCHI 


IN ARRIVO... 


CopPIA JoYPAD 
INFRAROSSI + NÉ 
CENTRALINA 

PER uz 
SEGA SATURN 

E Sony PSX 

L. 99.000 


Cavo Scart RGB PER Sony PSX 
L. 39.000 


ATTATORE 
A SATURN 
000 


CI DRI 
MEGA PAD 6 TASTI 


SUPER NINTENDO 
DONKEY KONG COUNTRY 2 


MISSIONE IMPossise 
KILLER INSTIN 

KILLER perio 
DO 

THEME PARI 

Mii ISLAND 


NBA 
CIRCUS MYSTERY 
INT'L SUPERSTAR SOCCER 
LOST VIKINGS 2 


CHRONO TRIGGER 
SECRET OF EVERMORE 
RETURN OF JEDI 
R-TYPE 3 
BOMBERMAN 2 
ZELDA 
D. BALLAZ 3 

. BALLAZ 2 
YUYU HAKUSHO THELE 
(ADDAM’S FAMILY; 

DEMON CREST 2 

HO METAL 

OOP 


UAWWALLIDAA A, 
LIUÌ 


SATURN USA 


NEO-GEO CD _i 
GIOCHI DA L. 29.00 
SAMURAI SHODOWN _ 
KING 94 

| SUPER SIDEKICK Il 


S. NINTENDO L. 129.000 
MEGA DRIVE L. 99.000 
SONY PSX L. 105.000 


PREZZI COMPETITIVI. NON 
ESITATE LI CONTATTARCI! 
NESSUNA 
5 PST: SUGLI ORDINI. 


OFFERTE 
PROMOZIONALI 


_ SUPER NINTENDO 
AGASSI 59.000 
. ISLAND Ni 69.000 
"$ SHUT UP & JAM 59.000 
’S FROM MARS 69.000 
ICULA 69.000 
BUNNY 69.000 
TMAN RETURN 69.000 
OL SPOT 59.000 
É EMPIRE STRIKES BACK 69.000 
FATAL FURY 2 59.000 

IFA SOCCER 


WWF ROYAL RUMBLE 


\P TWIN BEE + S. 
|ER WAR + HERNIE 


SATURN. 
WIRTUA RACING 
IFA ‘96 
\ARK LEGEND 


ACCESSORI, 
R CHI ACQUI- 
A COMPRESA 





VARI 


Casa: STUDIO 3DO 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 


Battlesport è l'enne- 
simo tentativo di 
proporre in ver- 
sione videoludi- 
ca un ipotetico 
gioco del futu- 
ro, rigorosa- 
mente a base di 
violenza e alta tec- 
nologia. In questo caso 
si tratta di pilotare una specie 
di carro armato, fronteggiando 
in un'arena futuristica un avver- 
sario a bordo di un veicolo simi- 
le (a grandi linee il concept 
ricorda Cybersled). Lo scopo del 
gioco è segnare il maggior 
numero di “goal” raccogliendo 
un pallone metallico e deposi- 
tandolo (o meglio, sparandolo) in 
un'apposita struttura che funge da 
“rete”. Il possesso di palla si con- 
quista semplicemente passando 
sopra la sfera metallica, ma per riu- 
scire a segnare bisogna anche elu- 
dere gli attacchi dell'avversario, 
che non esiterà a sparare missili a 
ricerca calorica. La conformazione 
dell'arena, che varia di volta in 
volta, costituisce poi un importante 
elemento tattico, che va preso 
debitamente in considerazione 
(nascondersi dietro un angolo, ad 
esempio, è il modo migliore per 
trarsi d'impaccio quando si è incal- 
zati). L'immediatezza della struttu- 
ra di gioco è il punto di forza di 
Battlesport, che riesce a coinvolge- 
re fin dai primi istanti di interazio- 
ne; il sistema di controllo, d'altro 
canto, non è altrettanto immedia- 
to. Da principio, infatti, il massiccio 
veicolo è afflitto da una sensibilissi- 
ma inerzia direzionale, che si affie- 
volisce solo nel momento in cui si 
raccolgono gli appositi power-up 
che migliorano la reattività dei 
comandi. La presenza dei power-up 
si ricollega alla sezione “manage- 
riale“ che accompagna la successio- 
ne delle partite: oltre a raccogliere 
bonus che migliorano le perfor- 
mance del veicolo si possono anche 
guadagnare somme di denaro 
(principalmente vincendo le parti- 
te) che vanno poi saggiamente 
amministrate e investite in equi- 
paggiamento e armi più potenti. 
Dal punto di vista grafico il gioco 
vanta un engine tridimensionale 
abbastanza disinvolto, che permet- 
te di mantenere una soddisfacente 
combinazione di velocità e fluidità, 















L'arena non è particolarmente curata, ma il gusto della sfida 
uno contro uno rimane alto. 


anche quando le arene di gioco 
hanno una conformazione più 
complessa (e, conseguentemente, 
più onerosa dal punto di vista com- 
putazionale). Il meglio di se stesso, 


contro uno si trasforma immediata- 
mente in una sfida frenetica e 
divertente e, come sempre in que- 
sti casi, si rivela senz'altro più godi- 
bile del gioco contro la CPU. 





Nascondersi dietro strutture e oggetti è sempre il modo 
migliore per uscire vittoriosi. 









però, Battlesport lo dà nella moda- 
lità a due giocatori, che mette di 
fronte due avversari umani attra- 
verso un agile split-screen: l'uno 


BATTLESPORT 


Siamo di fronte a un titolo strutturalmente 
molto semplice, che fa dell'immediatezza la 
sua arma vincente. Metabolizzare i meccanismi 
di gioco, infatti, è questione di un paio di par- 
tite. Ma questo non è solo un gioco sportivo: 
l'uso delle armi ha un ruolo molto importante, 
perché ogni volta che si mandà in pezzi l’'av- 
versario (azzerandogli la barra di energia a 
colpi di missili) si ha a disposizione una man- 
ciata di secondi per segnare in tutta tranquil- 
lità; in un certo senso, quindi, Batt/esport fa 
convergere la competitività di un gioco sporti- 
vo col clangore metallico di uno sparatutto. Il 
motore grafico è senz'altro all'altezza della 
situazione: solo nella modalità a due giocatori 
in split-screen accusa qualche lievissima esita- 
zione, che viene agevolmente superata dimi- 
nuendo il livello di dettaglio del texture map- 
ping. La sfida tra due concorrenti umani, peral- 
tro, è un autentico divertimento: per chi pos- 
siede un 3DO e ha l'opportunità di giocare 
spesso con un amico, Battlesport è la miglior 
scelta possibile in fatto di multiplayer, subito 
(e (oJologist=144/goMzi1g-P 


AGIRE & PENSARE 


Noi XoXoXo}, 









© Pentothal 


it 14M a VACELUARI 1) MULO) 


(ef[oto7:V=1/Why:\ 
1 | 3 4 6 > d 8 
ped _|__| 


Per prendere confidenza con i comandi 
sono necessarie alcune partite, ma la 
struttura di gioco è immediata e 


coinvolgente 


Per saltare 


Per scivolare 


verso sinistra 


ISIEERPASIAI 
nell'arena di 
(e][eJ<o) 


Per selezionare 


E) 10 


La costruzione poligonale delle‘ arene non è 
molto complessa, ma il motore grafico è 
costantemente sospinto da un adeguato 
frame rate 


SOTTO CONTROLLO 


aa Per scivolare 
verso destra 


Per tirare 
[ER SELE) 


un arma speciale 


Per lanciare i missili 





Per sparare con il laser 
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IVARINIA 


N°Giocatori: i 


Continua?: € 
Livelli di difficoltà: i 








DELIZIA 102] 








SOMMERSI E SALVATI 
La natura tricefala di questo tie-in gli permette di essere splendidamente mediocre in ognuna delle tre modalità di 
gioco offerte. Ecco un rapido excursus. 


Si ringrazia Queen Computer (TO) 


. WATERWORLD 





e Ire su 


AGIRE & PENSARE A 


oioXoXoXo], 
















SFIDA 

1 23 4 5. 6 ce aC) 
de lle 
A Waterworld manca la personalità, quella 
componente intangibile che spinge a dire 


“ancora una partita e smetto”. In questo 
caso si dice solo “smetto” 








| SOTTO CONTROLLO 


Per attivare l'arma del portello 


Per attivare l'arma del portello si 
I di destra - 


ni 





sinistra 
del trimarano 





del trimarano 


Per nuotare/ Per usare il 
navigare/ 


camminare 


machete 


Per cambiare 
arma nella 


CIsy4loJal=2 *]FXace)git] Per saltare 


Per mettere in pausa Per sparare 





GUIDA 


Casa: CODEMASTERS 
N°Giocatori: 1/2 


Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 





Dal punto di vista 
commerciale, i 
titoli della serie 
Micro Machi- 
nes sono collo- 
cabili nella ca- 
li-fe(e]gi=|(o[<{MRÒ[cx) 
[lap (olbi-sia-o(cnib 
nizione è solita- 
mente adottata per i 
V{{e[=fofe{[oJela]l (sfoXugVikd citi | (e(-1aP43 
cinematografiche, ma in realtà 
riguarda tutti quei titoli che in un 
[ealoleo]e]ia\=libr=]}dge}Cilighi=[alelo)i=\A0(g) 
[tal /gclal (o Mo} e} {U{a]dk<o](oX(o]gle}laf-1df:b 
mente estraneo al mondo dei 
i{e[ziefeF=]agSf 
Questo secondo episodio ha man- 
LiSja]UjcoNila}a-1uc-|[-|kxdd0}s10]g-]o]|{e}[o]eo) 
frenetica e immediata che caratte- 
rizzava il primo MM, introducen- 
[ele] {Ujg]: iaa}-lofe][e}g=-MAW/=/gcié-Me||{00]=744 
e piste. Si tratta di condurre uno 
dei sedici personaggi disponibili, 
di volta in volta alla guida di una 
diversa micro machine, attraverso 
una vasta serie di piste (ce ne sono 
(ef(ei=1a]g\eAV(< lla a4via do) ialo[U/=10/g=N1%) 
(ef: 11} |i<opap]|(e{[ofetoy C{V]oJoXo]@u-1Utig\e] 
Ne golllialeMagiU||slo[ig<4[eJaf=}[=ela(=Mojab 





MICROMACHINES 2 


Ci sono dei giochi che si prestano più di altri a 
essere convertiti per le console portatili: /MM2 
è uno di questi. La personalità guizzante e sba- 
razzina delle mini macchinine sembra fatta 
apposta per accasarsi sul display del GB. Dal 
punto di vista tecnico il cucciolo Nintendo se la 
sbroglia benissimo: si percepiscono solo delle 
leggerissime indecisioni nello scrolling dovute 
all'aggiornamento del buffer grafico (il mecca- 
nismo con cui si caricano nuove porzioni di 
pista nella memoria della macchina). Si tratta 
comunque di un difetto trascurabile, registrato 
dall'occhio solo a causa della particolare strut- 
tura di gioco, che obbliga a fissare costante- 
mente i confini dello schermo per anticipare gli 
ostacoli e le tortuosità delle piste. MM2 resta 
un titolo altamente consigliato: giocato da soli 
è appassionante e impegnativo, grazie alla 
varietà delle piste e al livello -di difficoltà ben 
calibrato; giocato in due, poi, è realmente esi- 
larante. La modalità in link è ovviamente la più 
funzionale, ma la possibilità di sfidarsi contem- 
poraneamente sullo stesso GB è motivo di lode 
perla Codemasters. 


AGIRE & PENSARE 


N _NoXoXoX©]% 
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Inutile dire che su Super Game Boy il gioco ha un altro spes- 
sore, ma anche sul semplice GB dà il meglio di sé. 


ea 


n 


(cilotoy:V:1/Mbgf.\ 


1 anta 4 5-6 (DRG 
Poche e semplici azioni (ruotare la 
macchinina, accelerare, frenare) bastano a 
costruire un meccanismo di gioco 


coinvolgénte e immediato 








TWME 0) 





TOU 





\riafotal (07.1 

LI 2 3 BI 5 6 7 8 9 10 
Res pa el ri es 59) 5, I 
Lo scrolling è veloce e la lieve indecisione 


descritta nel box commento non ne pregiu- 
dica in alcun modo l'efficacia 


9 10 
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SOTTO CONTROLLO È 


Per ruotare in 
senso.orario/antio- 
rario la macchinina 


Pausa 


Per accelerare/ruotare 
la macchinina in senso 
(eJg=Ig(oN (IaatioloF=\{ic- 02 
(°[{ele:1<°10)} 


Per frenare/ruotare la 
macchinina in senso 
antiorario (in modalità 
2 giocatori) 





«MiroMachines 






sente di 

(ollexe:1f=(colglif: 1 

massima libertà, tenendo sempre 
ben presente, però, che le sterzate 
non sono assolute, ma restano 
sempre relative alla posizione 
della macchina (il che implica, ad 


DI=C{=ja0|o][o}i{(cie|- i e}g=lsg}=ialo[o)0j{-|ielgola= 


direzionale verso sinistra 

mentre la macchinina corre 

verso la parte bassa del 
efito][-\VASiMNo[cas=igeo]ial= Sia}: \VAlg=is]. 
verso destra, e-viceversa). Di fatto, 
[«o)as1U a(e{V(<yACidol-[o{gojalsloleli= | galejito) 
salto i(oNNiNICISid-iagf:| (ollelo)afugo)ile) 
[g=le][o}e}-/a{eloy ja]R«=igse]ialifo/inaigoxe-P4[0L 
ni in senso orario/antiorario”, 
invece di “sterzate a destra/sini- 
stra”. 
AI di là di ogni descrizione, la gio- 
cabilità di MM2 è quanto di più 
immediato si possa immaginare: il 
cervello assimila i necessari mecca- 
aliagl[ie{{{(soJe)del{a}:P4[e]a{-oKy[so]ss[o]iop 
ria nell'arco di una decina di 
secondi. Ciò che ne segue è una 
eX<i|{- e [oXI=Mo|1lo]UlgeX{eliVisigufse]</a\copul(Si 
piste hanno un'ambientazione 
“domestica” e sono disseminate di 
(eIS&-[@e][i=Hiiakilellsuiesio]itegio|\V/s{gi-ioia] 
N{e]a]geJex<=Wi=MseF:]a{e=]g-} fe}zig (sfo)sle\VE 
dere, il vero pezzo forte dei giochi 
(effe [0[<Cpe-Ri< dich Moyoy4[e]sl= Ge Uiisb) 
player. Si può sfidare un avversa- 
[dleniUiaet=[a[ong-1ag]is=3]||(si-lalojal{coK(co)bi 
legamento fra due Game Boy (ci 
vogliono anche due cartucce del 
gioco), oppure anche sulla stessa 
(eaf-(eslalfat: Palo 1Vi[e[<jalo (eXAM(«oleofjalo| 
come accedeva sul Game Gear. 


© Pentothal 


Si ringrazia Queen Computer Shop (TO) 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. Prezzi IVA (C(O) VI tIENYAN 
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‘000 WWF WRESTLEMANIA ARCADE lita) 99. 
‘000 WWF WRESTLEMANIA ARCADE (usa) 105.000 


ANCHE A RATE MENSILI 


Joypad originale 


MEMORY CARD 

INDIE VR OI NN ENNA 

CAVO RGB SCART 

PA OA SSIS IOIN VII NP SAVA A OI) 
COPPIA DI JOYPAD A raggi infra 
MOUSE 


O LINK CABLE 


Un'offerta inripetibile!! 

Sony Playstation Italiana+Memory Card L. 699.000 
Sony Playstation Italiana + Striker L. 749.000 
Sony Playstation Italiana + Goal Storm L. 749.000 
Sony Playstation Italiana+Pga Golf 96 L. 749.000 
Sony Playstation Italiana + Parodius L. 749.000 
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PICCHIADURO 


Casa: NAXAT SOFT 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 5 





Con la crescente diffu- 
sione di Saturn e 
PlayStation, è 
giocoforza che 
inizino a proli- 
ferare anche le 
più svariate imi- 
tazioni dei titoli 
più rappresentativi 
per le suddette console 
a 32 bit, e, in particolar modo, dei 








bene e nel male, presto sommersi. 
Purtroppo, però, nella maggior 
parte dei casi i cosidetti 
“cloni” non raggiungo- 
no certo i risultati che 
ci si possono attendere 
dalle grandi produzio- 
ni, e questo Battle 
Monsters lo conferma 
in pieno. Con più di un 
riferimento a Mortal 
Kombat (personaggi digi- 
talizzati, schizzi di sangue ovunque) 
e dotato di ring enormi che si svi- 
luppano anche in altezza, il beat'em 
up in questione sfoggia una dozzi- 
na di variegati protagonisti dalle 
tecniche più o meno similari, con la 


BATTLE MONSTERS 


La prima sensazione che si prova giocando a 
Battle Monsters per Saturn, è di essere di fron- 
te a un bel minestrone di vari picchiaduro più o 
meno famosi, e, oltre a non distaccarsi per 
niente dalla maggior parte dei titoli di questo 
seguìto e amato genere, BM non riesce a 
distinguersi nemmeno sotto l'aspetto della rea- 
lizzazione tecnica. Le digitalizzazioni sono rea- 
lizzate con pochi frame d'animazione, poco 
fluide nei movimenti e imprecise nelle collisioni 
corpo a corpo, senza contare poi lo sgradevo- 
lissimo effetto, che la telecamera virtuale rie- 
sce a ottenere nel momento in cui avvicina l’in- 
quadratura sui lottatori, ingrandendo più volte 
le immagini degli stessi e rendendoli così 
parecchio sgranati e cubettosi. Lo stesso discor- 
-so vale poi per i fondali, anch'essi digitalizzati, 
e per il sonoro, gracchiante e ripetitivo, in 
grado di stancare anche l'orecchio meno esi- 
gente. Ma il vero colpo di grazia viene inferto 
dalla giocabilità, frustrata da un sistema di 
controllo legnosetto e da una totale mancanza 
di mosse speciali, elemento più che indispensa- 
bile in un picciaduro che si rispetti. 


AGIRE & PENSARE 
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picchiaduro; dai quali saremo, nel zs Lo 


gti; 


Gia 
pet 


Ie SET: 
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i 2:::3 4. 5° le CAME dono pisa) 
CE |__| 
Tutte le mosse riescono con relativa 


semplicità, purtroppo sono veramente 
poche 


SFIDA 


1 2 3 


Il gioco dispone di una discreta quantità di 
lottatori, ma non riesce a esercitare 
nessun tipo di attrattiva 











E da 












GRAFICA 

1 2A 47° 396 7.8 9 10 
CW ||| 
Le dimensioni delle digitalizza. dei 
personaggî sono più che discrete, peccato 


che la loro realizzazione tecnica non sia 
proprio delle migliori 


SOTTO CONTROLLO 


SCAtto a SINIStTA 


Per muovere il 
personaggio 


pro Scatto a destra 


Per saltare sulle 
(JENA<=1(°]d1015) 


Carica la 
supermossa 


(@i:](a(°) 


{tlejato) 





“ale 
sua kai a È Fn | 


L'impatto grafico è a prima vista notevole (merito soprattutto delle incredibili 
dimensioni dei personaggi); peccato che le animazioni non siano all'altezza. 


















solita aggiunta di supermosse varie, 
barre di potenza energetica e uno 
sprazzo di originalità per quel che 
riguarda le varie specie “animali”, 
che si combattono per la vittoria 
finale (gli umani sono decisamente 
in minoranza). Niente di eccessiva- 
mente malvagio, dunque, se a que- 
sto punto non si prendessero in con- 
siderazione una grafica un po' trop- 
po grezza, una parte sonora orribi- 
le, una giocabilità sotto la media e, 
quindi, una longevità che nulla ha a 
che vedere con quella di altri, più 
famosi, titoli. Insomma, tolta la 
nota di merito per le caratterizza- 
zioni dei combattenti (specialmente 
del cattivone finale) alla fine non è 
che resti poi molto, ma se proprio 
siete amanti del genere... 
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Le mosse speciali sono, come al solito, 
poco originali e ripetitive. 
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SPARATUTTO 














N°Giocatori: 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 3 


Le tendenze di mer- 
cato, la concor- 
renza, il bisogno 

di un pubblico 


Steven Tyler, il cantante degli Aerosmith, ci informa sugli 
obbiettivi dela missione da intraprendere. 


SFIDA dipe = 
î) 2 13 4 5° _6 Ti assalto 1 2 

“000/0075 DS 5 DS cs REI Ms 2 spess 

Tre livelli di difficoltà non bastano a = 

mantenere alta la sfida in un gioco dove 


l'unica cosa da fare è muovere un mirino e 
sparare 

















“azioni che si possono 
e. Una cosa piacevole, 
oltre all'opzione che per- 
di giocare con un amico , è 
tà di scegliere il percor- 
guire durante il massacro 
i. Infatti, non c' 
via per terminare uno 








quale direzione prender 

do, così, rigiocare lo stesso schema 
| variandone il percorso tanto pel 

non annoiarsi troppo. ; 


Per sparare 








Per muovere 
{Wssligielo) 











AGIRE & PENSARE 


60000 


Per lanciare i CD 





Si ringrazia Joystick Fun (MI) 
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Segreteria: Sabatini SpA » Tel. 051/765056 











PICCHIADURO 


Casa: 

N°Giocatori: 
Continua?: 

Livelli di difficoltà: 





Per quel che riguarda 
eg erera il genere dei pic- 
= Chiaduro, è risa- 
| puto, siamo or- 
(. mai entrati nel- 
«l'era del “poli- 
gono”. Per 
quanto i titoli a 
due dimensioni di- 
Vi<ias-1alo=1a1<oJa-MesXo)h#=] 

gente, i prodotti più innovativi e 
spettacolari rimangono quelli che 
sfruttano al massimo la capacità di 
generare ambienti 3D delle nuove 
console. L'unico aspetto, in cui que- 
sti giochi vengono superati dai 
“vecchi” bidimensionali, è la defini- 
zione dei personaggi (per ovvi mati- 
vi superiore nei secondi). Nessuno, 
fino a ora, aveva però pensato a 
calare dei personaggi bidimensiona- 
li all'interno di una ambientazione 
[o10) [{e(oJA}-\(<pM&CoJaKI=tals=ialo (o [o]doMMViok:] 
libertà di movimento maggiore. 
Ninku rappresenta, infatti, il primo 
tentativo in questa direzione: otto 

| lottatori (probabilmente tratti da 
qualche anime giapponese scono- 
sciuto qui in Occidente), realizzati 
| con una grafica a “cartone anima- 
to” (in stile Street Fighter Zero per 
intenderci), che combattono in uno 
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Come si può immediatamente capire dall'immagine, Le mosse speciale devono essere, per 
personaggi e fondali sono in puro stile cartone animato. contratto, spettacolari. 
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n genere attacchi a energia 
ici con l'aggiunta di qualche 
po' originale) e combo, più 
ossibilità di eseguire le canoni- 
uper”, in relazione al livello 
ina barra posta sotto l'indicato- 
e dell'energia vitale. Qualche paro- 
a in più va invece spesa per la 
caratterizzazione dei personaggi, 
piuttosto originale: a parte i due 
classici esperti di arti marziali, è pos- 
sibile controllare un potente 
cyborg, una specie di “Lady Oscar” 
con l'impermeabile e persino un 
bambinetto (dalla faccia veramente 
strana) dotato di incredibili poteri. 
Purtroppo però, il numero dei per- 
sonaggi (come già detto limitato a 
otto) è veramente esiguo e mina 
notevolmente la longevità del 
gioco. Intraprendendo lo “Story 
IV{eXe [SABRES o [EVioJaTo Ni: nni Ce)alt:1A=M6to){0) 
‘gli otto combattenti controllabili 
dal giocatore, senza l'aggiunta (ora- 
mai obbligata) di boss finali; una 
volta scoperta poi la sequenza di 
attacco appropriata di ogni lottato- 
re, è facilissimo terminare il gioco, 
‘ dal momento che l'intelligenza arti- 
ficiale non è poi molto “intelligen- 
te”. Insomma, è molto probabile, 
soprattutto dopo l'uscita di Street 
Fighter Zero, che, volendo acquista- 
‘ re un buon picchiaduro, ci si orienti 
. in altre direzioni, verso prodotti che 
possano garantire una maggiore 
longevità. L'unica cosa in cui si può 
sperare, giocando a un titolo come 
Ninku, è che altre casa di software 
tentino di seguire la strada che è 
stata aperta, senza ripetere però gli 
stessi errori. 





id 
la 
















© Air 


Si ringrazia Japan Planet (Monza - MI) 


È un impresa piuttosto ardua valutare un tito- 
lo come questo Ninku. In effetti si tratta di un 
picchiaduro unico nel suo genere, miscelando 
elementi tipici dei titoli poligonali (rotazione 
del fondale, zoom con cambi di inquadratura) 
con una realizzazione dei lottatori a “cartone 
animato”, un po’ come accade in Guardian 
Heroes, recensito in queste pagine. Purtroppo 
però questo esperimento ha dato un risultato 
piuttosto mediocre, non a causa della struttu- 
ra di gioco (in sé l'idea è buona, e poteva 
tranquillamente funzionare), ma per i difetti 
nella sua realizzazione. Comprare un titolo, 
che è possibile finire (senza continuare) in 
breve tempo, non fa piacere a nessuno, 
soprattutto se si considera che il numero di 
personaggi da controllare è decisamente 
sotto la media del momento. Per quanto si 
debba lodare lo sforzo fatto nel tentativo di 
realizzare un picchiaduro “diverso”, non si 
può non considerare l'alta concorrenza e qua- 
lità esistente in questo settore, che rende 
Ninku un prodotto adatto solo ai più sfegata- 
ti amanti del genere. 


AGIRE & PENSARE 
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1 2 ) a SU. 6 RUE; 
colo cip oi Re DE DS 
Decisamente buono il controllo dei 
lottatori, grazie soprattutto alla possibilità 


di associare ai tasti X, Y e Z te mosse 
speciali 


9 10 1 2 v a 5 6 T n 9 10 


SFIDA [Xe] \{e}:1e) 


9 10 


1 n 1 4 su 6 Ù n 1 2 1 4 AC 7-9 9/10 
“epoeezz  L L__—'rEÙOEÒÒ«É<Uuu aa lai 
Il punto debole del gioco; solo otto 
personaggi da controllare {senza alcun tipo 
particolare di boss) e tre livelli di difficoltà 
poco diversi da loro 


Ottime le musiche (tutte molto G 
giapponesi") e buoni gli effetti sonori 








ASI MARIVIPAVISIOSI 


il lottatore PIRA 
Attacco medio 
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AVVENTURA 


Casa: ACCLAIM 
N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: i 


Anche dopo le ver- 
3DO e Saturn infatti, e 
uesta per PS-X, pare 


1, casa che ha avuto 
di compiere per 
passi in questa stra- 


ita direzione... Di 


eX-1g{-\sXo[oXs 


Stringere una mano del gene 
non essere molto piacevole. — 


giorno in The D. 


letri negli armadi e cadaveri in 
decomposizione appesi alle 


(colfa\V{o]le{=ia}s-u(«toJ[o]alaF-Cte 
con una tensione da li 
Stephen King. Il 
(e[UTale[0(=EZ1\(e]a|foJgojo) 


(!!!) di CD della confezione 
si va comunque oltre le tre- 


(e [0(</{ps|do}l[{ele}-EK][Ke][oJe-]alo) 
ita sola, e poi basta; unito 
[e){Siagf=loJg=(e(-io[<ia]i-104V|uo) 
[d=l0]oJ=0Kj=\ is[oJali=|1ddo}Bf-)d 
[elo}(cia[< colte: VEiol-/abi 
































Si ringrazia Joystick Fun (0719) 


ulal=8?) 


Trovarsi di fronte a un gioco di questo tipo è 
come partecipare a un’esperienza decisa- 
mente stravagante, dai toni lugubri e dall'at- 
mosfera veramente coinvolgente. Infatti, 
l'immedesimazione e il senso di identifica- 
zione con la protagonista dell'avventura 
sono due degli aspetti che il gioco riesce ini- 
zialmente a trasmettere molto bene, donan- 
do al giocatore quel giusto grado di timore, 
durante l'esplorazione degli ambienti che 
ogni titolo di questo genere dovrebbe saper 
garantire... Ma questi, purtroppo, sono gli 
unici punti a favore del gioco. Le affascinanti 
animazioni in computer grafica e l'elevata 
realizzazione tecnica delle costruzioni visita- 
bili tolgono velocemente spazio al gioco 
vero e proprio, tanto che alla lunga si ha più 
la sensazione di osservare che di parteciparvi 
direttamente. L'impossibilità di muoversi 
liberamente ma solo attraverso punti presta- 
biliti limita pesantemente la giocabilità e 
l'interazione, senza contare che gli enigmi 
che mano a mano vengono posti sono vera- 
mente pochi e troppo semplici da risolvere. 


AGIRE & PENSARE 


O006000P 
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Il controllo dell’azione durante il gioco è 


© ridotto ai minimi termini. Forse un po’ 


troppo lento 


SFIDA 
9 10 
SD 


Un paio di orette per finire il gioco non 
sono certo un segno positivo. Enigmi 
troppo facili e “guidati” 


SONORO 

LI CISEREI CIBIONI CR, TAO 
ve e ei iI 3 RS Ni DSS 
Qui il sottofondo musicale svolge un 


compito primario. Accompagnamenti e 
effetti sonori semplici e efficaci. 

















Per accedere 
alla lista degli 
(ele [e|caas] 


Per muoversi 
all'interno degli 
ambienti 





Per confermare una 
scelta e interagire 
(cola Mie |[MoJe[e(cuad] 


Per negare o uscire 
da un'opzione 












- Questi particolari robot hanno colori diversi a seconda del 


SPARATUTTO 


Casa: INTERPLAY 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 3 










Le conversioni su 
console di giochi 
3D per PC, si sa, 
non hanno 
mai brillato 
per la loro 
qualità e anco- 
ra meno per la 
loro fedeltà nella 
“trasposizione”. 
Questo era essenzialmente 
dovuto ai limiti tecnici delle con- 
sole dell'epoca, nel calcolare 
velocemente, nella capacità di 
memoria e nel gestire poligoni 
in tempo reale, al contrario 
degli home computer, da sem- 
pre più adatti a tali operazioni. 
Con l'avvento delle nuove con- 
sole, questi limiti non esistono 
più, e uno dei maggiori sucessi 
per PC di questi ultimi mesi 
approda finalmente sulla nostra 
fida PlayStation, e sembra non 
avere perso niente del suo splen- 
dore originale... Anzi! 
Al primo impatto, Descent non si 
discosta molto dai suoi predeces- 
sori quali Doom e vari cloni. Lo 
scopo è sempre quello: adden- #1 
trarsi in un labirinto e fare 
fuori tutto quello che ci si 
presenta davanti. Quel- 
lo che lo rende parti- 
colare, è il fatto di 
essere ambientato in 
un vero mondo 3D, 
il che conferisce al 
tipo di gioco una 
grandezza mai rag- 
giunta prima. Nemici 
che si nascondono 
negli angoli del soffitto, 
stanze con aperture multi- 
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Andando avanti con i livelli il volume di fuoco del reattore 
aumenta in proporzione, così come i droidi sorveglianti. 





tipo di arma che utilizzano. 
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Quando l'energia della navetta sarà bassa, basterà passare attraverso questi 
condotti “energizzanti”: forniscono un carico pieno di cento unità. 


Per obliterare i molti nemici, ci si può avvalere di due armi contemporaneamente: 
l'arma primaria (i cannoni), e quella secondaria (principalmente i missili). Le armi 
si possono raccogliere in giro per i tortuosi corridoi, così come le munizioni che, in 


un gioco così frenetico, fanno presto a finire. Vediamolo ora nel dettaglio, per 


cercare di capire quale siano le più utili. 


È ottima per tendere 

imboscate, sia perché 

è difficile da individu- 

are sia per la rapidità 
con la quale svuota il suo 
caricatore. 


PLASMA CANNON 


Il cannone al plasma 

è probabilmente la 

migliore arma, anche 

se non fa così tanti 
danni quanto lo Spread Fire. È, però, 
più preciso e spara a raffica. Se 
centrate il vostro avversario... 
Buuuum! 


I soliti missili a 

ricerca! Sparateli e 

datevela a gambe 

oppure infierite sul 
nemico finendolo con una buona 
laserata. Il problema è che anche i 
nemici li hanno e quando lampeggia 
la spia nel cockpit sono guai.... 


SPREAD FIRE CANNON 


Spara tre palle per 

volta. Molto utile nelle 

situazioni dove è 

difficile centrare il 
nemico con precisione o anche contro 
gli enormi guardiani di fine livello! 


L’arma più devastante 

ma anche la più difficile 

da usare...Schiacciando 

il pulsante di fuoco si 
carica l’arma, appena lo si rilascia... 
Ziuuuuu...... Il problema è che 
consuma molta energia e bisogna 
essere dei veri assi nell’indovinare 
quale sarà la posizione del nemico 
negli instanti sucessivi al 
caricamento. 


SMART MISSILE 


Ecco un missile molto 

particolare che si divide 

in tante piccole palline 

che si dirigono verso il 
nemico più vicino. Particolarmente 
utile se lo si spara da fuori una stanza, 
oppure nascosti nell'ombra. 





La grafica di robot e esplosioni è di 
grande impatto. 





L'armamento 

Fa veni standard della vostra 
astronave, che potete 
potenziare fino a 4 


volte. Utile se combinato con il 
Quad Laser. 


QUAD LASER 


Una delle migliori 
armi del gioco. Il 
raggio laser si divide 
in quattro come sui 
famosi X-Wing di “Guerre Stellari”. 
Se lo si usa nei corridoi stretti sarà 
molto difficile mancare il bersaglio! 


CONCUSSION MISSILE 


Sono i classici stupidi 
missile senza 
ricerca.... Si sparano 
dritti e via... Sono 
quelli più facili da trovare e in fin dei 
conti sono abbastanza efficenti. 


MEGAMISSILE 


L’arma totale! Sparate 
uno di questi in una 
stanza e vedrete che 
Hiroshima in 
confronto era solo un volgare 
petardo! Bisogna, però, stare lontani 
dall’epicentro se non si vuole finire 
in pezzi! 








Una volta distrutti, certi droidi 
rilasciano bonus di energia e scudi. 





Da questa schermata è possibile 
verificare i propri progressi. 





ple su soffiti e pareti, condotti 
stretti e sinuosi, ecc... Non sara 
certo facile orientarsi all’inizio, 
anche se si ha a disposizione un 
simpatico sistema di automap- 
paggio in 3D “fil di ferro”. | 
nemici che vi aspettano sono 
numerosi e di graduale intelli- 
genza e armamento. Per rende- 
re il compito ancora più arduo, 
alcune zone delle miniere sono 
ad accesso controllato e per 
entrarvi bisogna trovare le chiavi 
del colore giusto che, come si 
può facilmente prevedere, sono 
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MAI! | 'NNL CIAINI 
e BONUS, MALUS, FINDUS... 
Per riuscire nell'impresa di disinfestare le miniere, presidiate dai robot in rivolta, potremo contare su numerosi oggetti bonus, 
recuperabili in giro per i corridoi, o distruggendo i vari nemici. Fate molta attenzione alle vite extra e alle ricariche 
| per gli scudi, visto che sono i due bonus più importanti da trovare e raccogliere. 
































nazione in tempo reale è 
liosa nella versione PSX. 










SFIDA 





1 r4 3 4 5 6 i È 8 9 10 1 2 tc) 4 5 (o 7 8 9 10 Ss i) ; 4 ” a ® 
“plebei | | li disperse qua e là peri livelli. 
Il gioco è abbastanza impegnati r <Ppr 3 = CIR on x 
l'intelligenza artificiale dei nemici e L astronave di CUI SI è dotati, ul 
piuttosto elevata | tavia, è una delle più moderne, 


| potenziabile con l'armamento 
che si può trovare disseminato in 
giro e piuttosto maneggevole, 
visto che è in grado di compiere 
molteplici movimenti (rotazioni, 
slide orizzontale e verticale, 

















kong Ko oro]\p:{0] Ho) _ ecc...), dandovi la possibilità di 

PGE So effettuare facilmente azioni a 

- adestra 360 gradi. Ultima perla: se la ver- 

Per usare l'arma | PE ine sione PC permetteva fino a 8 gio- 
primaria secondaria | catori in network, la versione PSX 


permette il gioco a due usando il 
famigerato “combat cable” e la 
possibilità di salvare sulla 


AGIRE & PENSARE “MOSKEa memory card fino a 5 partite. 


E FASE Un must per gli amanti del 
@) 1) @) @) ©) na Per spostarsi genere! 
È lateralmente 


Per spostarsi indietro ® Dupont 


Per spostarsi 
in avanti 





Per muovere 
l'astronave sugli 
assiXe Y 
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SPORTIDO 


Casa: SONY 
N°Giocatori: 1/2 
| Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 





Dopo il buon suc- 
cesso dei giochi 
di hockey sulle 
console a 16 
bit, grazie so- 
prattutto agli 
ottimi titoli 
dell’Electronic 
Arts, era inevitabile 

che questo sport approdasse 
%? anche sui 37 

è 








essere sinceri 
dispiace per n 


produzione targata Sony (sem- 
pre più fortesnel Gal I dei 
giochi sportivi, 














due titoli recensiti in questo 
numero) fa della grafica fluida e 
dettagliata, di una parte sonora 
di tutto rispetto (molto belli gli 
effetti dedicati al pubblico) e di 
una giocabilità decisamente 
sopra la media, i suoi punti di 


= _ forza. Gli sprite dei giocatori 





- risultano essere bene animati e, 
per quel che riguarda le collisio- 
ni (essenziali per un prodotto 
del genere), queste sono precise 
al millimetro, consen Ì 
al giocatore a 
sponda. La t 
utilizzata per I , ] 
di gioco ben si adatta ‘alle dig È 
lizzazioni dei personaggi, che 
parte una leggera perdita. 
definizione sulle distanze ravvi- 
cinate, sono molto ben curati. Le 
numerose opzioni, tra le quali la 
possibilità di stravolgere da cima 
a fondo la struttura della pro- 
. pria squadra, e di avere delle 









| minuziosissime statistiche infor 
mative su ognuno dei protago- 








Come potete vedere dalla fote 
giocatori sono molto ben deffif 













































gioco è prodotto sotto licenza, 
rispettando cioè la reale forma- 
zione delle squadre del campio- 
nato americano), forniscono un 
certo tocco “manageriale” al 
tutto, permettendo di sommare 
all'azione pura e semplice una 
buona dose di strategia. Se poi si 
conta la possibilità di poter crea- 
re i giocatori dal nulla, e di inse- 
rirli nella propria squadra, perso- 
nalizzandola al massimo, ci si 
rende conto di come anche gli 
elementi di contorno all’azione 
vera e propria siano stati tenuti 
nella massima considerazione. 
Molto divertente; al solito, la 
modalità a più giocatori: si trat- 
ta di scegliere se sfidarsi in una. 
pera testa a testa o giocare” 
tro la CPU, anche se 
po non si può partecipa- 
in più di due persone .Da 
*segnalare infine, la..presenza 
della stagionesPlayoff, oltre al 
“normale” campionato. Un altro 
punito a favore per gli sport a 
squadre insomma, che con l’arri- 
vo del prodigioso Total NBA pro- 
mettono di alzare notevolmente 
la media del genere. 


e Orwell 2000 
CY digle10->41-P [o)Vk141/@ 21078 (17/1) 





BE 







9% m 






nostra squadra cerca di bucare il 


r - una bella 
lere ma la difesa è ferrea... i 


sul portiere è il 
r realizzare un goal. 






NHL FACE OFF 


(ei(oJoy:V=1/Whg/:\ (ef: v:V al (07.1 


Se per la conquista del mercato videoludi- RAZE G piialcalia sie ta it 
co nipponico, gli RPG svolgono un ruolo di pespe=ireafane ene sessi encezzi |__| 


. Î Pi = d = È, E Semplice e discretamente intuitivo il Fluidi e discretamente realistici i 
primaria importanza assieme ai titoli di sistema di controllo, che comunque movimenti dei giocatori. Leggermente 
[e[UI[oE] e ET [ol[«(aalt=lo[U]go% spesso e (VZej{=Jahd{=Id] soddisfa anche le esigenze degli cubettosi quando la telecamera si avvicina 

È il target di Americani verso cui sono indi- ita aa a'inquadrarti 
rizzate le nuove superconsole, viene moti- 
vato all’aquisto di una piattaforma solo 
dalla presenza di un buon titolo sportivo. 
Non a caso, se per i 16 bit l’Electronic Arts 
deteneva lo scettro di miglior casa produt- 
trice di software sportivo, da qualche 
tempo a questa parte il fenomeno della 
(coJg-t:MeJ=igl«oJalo|NIFit=|c=Mi t/a *loFxcoMo |M dleiVF:]de(0) 
sembra essere cresciuto in maniera espo- 
nenziale, sia per quanto riguarda il nume- 


[d°) di software house in UFZZEA sia per LEMeIE) (Joy mpoWmoeto]\kp=X0]MMo) 


cospicua quantità di prodotti di questo 


tipo attualmente disponibili. In ogni caso, Per tuffarsi a sinistra TY b- Per tuffarsi a destra 
con tre biglietti da visita come NHL Face 
off, NFL Game Day e Total NBA, la Sony Per DIO(CAfe  —_—tì2ni “agi Per bloccare 


Interactive Sports si è sicuramente guada- disco a sinistra (7 pra il'disco a destra 
gnata un posto in prima fila. 





Per muovere 
il giocatore 


32-08 AGIRE & PENSARE 


en ifcXoXoXoXe] Lui 
Tramite il replay potrete rivedervi gli Per passare/selezionare un uomo 


ultimi trenta secondi della partita. 
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Tel. 0572/953618 - FAx 0572/951864 (chiuso IL MARTEDÌ) ORARIO: 9,30-13.00/15,30-20.00 
- SUPERNINTENDO — MEGADRIVE SEGA SATURN SONY - AMPIO PARCHEGGIO 
= 3 MORTAL KOMBAT Ill DEREUA FIGHTER = 2 i 
ITALIA DR IMAL RAGI [igtUA coP+GUB | PLAYSTATION * PERITITOLI NON IN LISTA TELEFONARE 
DOOM pAtIWORMI a PANZER DRAGON, TERKENII = |  <GirurN 
EARTHWORM JIM 2 BATMAN FOREVER FIFA ‘96 STREET FIGHTER ALPHA DEGA SAT INI 
SOLEIL ASTAL > CERTA 
nomi NBA LIVE ‘96 VIRTUA HANG ON TOTALNBA 960 SONY PLAY STATION 
DONKEY KONG2 ea SZIETUA RACING 2 - NBAINTHEZONE 2 OFFERTA. i 
gle STREET RACER LAMMEMORE CADI BIOHAZARD > DO FZ 
| INTER.S. SOCCER DELUXE VECTOR MAN RAYMANI GUNDAM RGB-PAL SCHERMO PIENO 
iL Hocabi LICHT CRUSANDER COME _ PIO Mom PER 
NHL HOCHEY 196 3DO È E 
BREATH OF FIRE? MICROMACHINES'96 WING COMMANDER 3 _ESPN EXTREME GAMES GAME Bo) 
THERE PARK > REPACEACE — MORTAL KOMBAT 3 
MICROMACHINES MEGA OFFERTE SPACE HULK DESRUCTION DERBY — 
CRONOTRIGGER ROAD RUSH 
i PRIMAL RAGE . RAY MAN n 
"nl 9. THEMEPARK Ù FIFA ‘96 dl: 
SUPER OFFERTE, Ale ai SLAM E JAM | | ACTUASOCCER Ta R 
MIGROMACHINES (ITA) 99.000 | ROCKET KNIGHT ADV. i sTRIKER il WAR HAWK 
VORTEX (ITA) 99.000. suao FU to = DISCWORLD VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
FATAL FURY 2 (USA) 89.000 | | ARTOFFIGHTING 79.000) | 3D FFERTE SU - : - 
BESTOFTHE BEST(ITA) 49.000 | i JAMES POND3 49.000. | D | | 3D LEMMINGS PERMUTA DELL USATO 
| CLAYFIGHTER (ITA) 99.000. ! : — | WAYOFTHEWARRIOR THUNDERHAWK 2 VASTA SCELTA DI GIOCHI USATI 
Pncaruni Re] [DISPONIBILI ero TWISTED METAL PAGAMENTI RATEALI IN SEDE 
s h 3 JAMMIT BASKET 
LEGEND (ITA) 99000] | _ TITOLI PER ‘trono RIDGE RACER REV. SOLO SOFTWARE ORIGINALE 
LEMMINGS2 (ITA) 119.000) || 32% E JAGUAR | ‘Sinta MODE cO up LOADED ORIGINALE È BELLO 























V. RESISTENZA 19/A - LOC. CÀ DI SOLA - CASTELVETRO (MODENA) TEL./FAX 059/702235 





ecco ALCUNI pei nostri PREZZI FOLLI: 


NOLEGGIO CARTUCCE L. 1.000 AL GIORNO 
NOLEGGIO CONSOLLE L. 2.000 AL GIORNO 
OFFERTA DEL MESE: NEO GEO CD L. 400.000 


GIOCHI PER SEGA CD E MEGA CD DA L. 40.000 


SPARATUTTO 


Casa: 

N°Giocatori: 
Continua?: 

Livelli di difficoltà: 


Con Jupiter Strike ci 


troviamo davanti 
a uno dei più 
lampanti esem- 
IM pi per quel che 


i 


riguarda la 

I “contaminazio- 

w ne” dei generi: 
se da una parte, 


infatti, la struttura del 
titolo ricorda molto Tota/ Eclipse, 
con fondali e nemici poligonali in 
pieno stile spazialeggiante, dal- 
l'altra non si può non notare la 
presenza dell'atipico sistema di 
fuoco e movimento alla Panzer 
Dragoon, il conosciutissimo 













La grafica poligonale è ben realizzata 
ma il gioco pecca in giocabilità 





shoot'em up per Saturn. Peccato, 
però, che, a quanto sembra, il 
titolo in questione sia abbastanza 
carente sotto entrambi gli aspetti, 
proponendo da un lato un sistema 
di controllo abbastanza rigido e 
dall'altro la limitatezza offerta da 
due sole visuali di gioco (da dietro 
e in soggettiva), che non riescono 
a trasmettere al giocatore una 
sufficiente libertà di movimento. 
In quanto alla grafica, la situazio- 
ne si mantiene più o meno sugli 


stessi livelli, mischiando idee visive 





dove almeno si 


comunque 


3; Ma 
ì dI CONTI 


jrande imputabile a giochi 


lopii= | N «loJolug=1dlo}io(=i Midi do]le) 
i va far com- 


mant di 260° 
imento di 5600, 


rulla innovati- 
[[el(oJaFzlo (oXMi(o {] 





AGIRE & PENSARE 


| JOXOXOXO], 


abbastanza buone all'uso di un 
engine piuttosto grezzo e di pochi 
dettagli, mentre per musiche ed 
effetti il tutto risulta decisamente 
sotto la media. Da segnalare 
comunque, un certo numero di 
livelli non proprio semplici da com- 
pletare e alcune idee niente male 
(gli imponenti mostri di fine stage 
danno non poco filo da torcere), 
oltre al lungo e ben realizzato fil- 
mato iniziale, che riesce decisa- 
mente a trascinare nello spirito 


delia situazione. Un gioco senza 


JUPITER STRIKE 





SFIDA 


da superare 





1 2 ij 4 5 (I 2 8 9 10 
Eee SI e 8 I I i 5 I 


Discreta quantità di livelli non proprio facili 





Loop a sinistra 


Per manovrare 
EI ENMS 


Pausa 


SOTTO CONTROLLO 






infamia e senza lode quindi, ma 
che, se confrontato con la media 
dei titoli per PSX, non può riuscire 
di certo ad avere vita facile. 


® Orwell 2000 


i ringrazia Joystick Fun (Mi) 








Loop a destra 





Per cambiare 
la visuale 











Per puntare/lanciare 
i missili a ricerca 
calorica 


Per sparare 
(Co RINEEIA 















SPARATUTTO 


Casa: 

N°Giocatori: i 
Continua?: 

Livelli di difficoltà: 1 


Dalla visuale interna sì perdono diversi dettagli dello || °-° 
scenario, e si rischia di morire senza accorgersene. —_ — 


3DO, la Crystal 
Dynamics si è 
- lanciata nelle con- 
versioni di questi stes- 
si titoli per i nuovi 32 bit, senza il 
buon gusto, tuttavia, di sfruttare 
appieno la maggiore potenza di 
Saturn e PlayStation. Ora, però, 
sembra che le cose stiano miglio- 
rando, dopo Off-World Interceptor 
Extreme, Total Eclipse Turbo e Gex, 
Sailatellggl<je}«<W-|aa\\=\cog]MolglssloRe][o}ao, 
di questa software house apposita- 
mente pensato per la console Sega. 
Solar Eclipse è, infatti, ambientato 
su Saturno e sulle sue numerose 
lune. Il nostro compito, come al 
solito, e disinfestare la zona dai 
numerosi invasori che la tengono 
sotto scacco, distruggendo tutto 
quello che capita a tiro. All’inizio, 
un filmato di buona qualità ci 
[aid gole [Va=gial=ti=AVifaziolo = MA CIe=V4(3IE E) 





i, in determi- 

elli non si vola in 

solitaria, ma accompagnati da due 

o tre compagni che, a bordo dei 

{e} o JAViSt{\V(o][PNa(o]a fto) (PR No FlelaloMieh) 
fare per eliminare il maggior 

[alUlagi=icomto[iielziagl(cioleXSSle} {Piiaa}=Malo)aN 
perdono anche occasione di appari- 
re in un angolo dello schermo per 
comunicare varie informazioni, più 


















. 0 meno importanti. Altri aspetti 


interessanti sono la possibilità di 
giocare con due visuali diverse, e di 
salvare la propria posizione alla 
fine di ognuno degli otto livelli, 
[0J=i ell ao)a I=SYX<1g=M«oxyag=30dM-Mig(co)solighi 
ciare ogni volta tutto da capo. 
Purtroppo, sembra che la Crystal 
Dynamics perda il pelo ma non il 
\ViP4(cyRAVIKx og al=Mi [Si aloViie:Maila}KXcoJalo) 
qui e il gioco ricalca sotto tutti gli 
altri aspetti il precedente titolo 


Le postazioni rotanti laser posso! 


| essere fermate colpendole al cent 





L’introduzione 
narra gli 
avvenimenti 
che hanno preceduto 
e scatenato 
questa “Guerra 
dei Mondi”. 


MAYDAY MAYDAY 


quasi omonimo. Come si sarà capi- 
[Co}e|U{=Cj<o]MeloJau=M®iaM(co)ae}9]{tgo]=/a}oy 
se non altro ai tempi Total Eclipse 
era spettacolare, ma ora ci vuol 
leJ=Ya]e=\kscoyga a o)go]o}[=isst-Mget=\c[e{[o]ach 
(CoJsei® [ato [VI=MM a KY=(e(=W0e1=iM«olohigo]iio) 





che spettacolare, a causa del ritar- 
(e[oyglelcio]e{ei-1o}lo}i[=M(«0)}sM{eV|BK)|(«oxjaguiti 
[iee]eloXi (SMiatlo]g}+-(e{a{-t@al=i{@]geo)alet-i90) 
l'area di gioco. Parziale delusione, 
quindi, e, come si usa dire in ambi- 
to scolastico: “il ragazzo è intelli- 


dell'astronave. Mentre si svolazza gente, ma non si applica”. 

tra i canyon e dentro le gallerie 

[aloJaio]iolo[ef-i=1@8=\{ddoMele]-Wpd=ie]<{d= © Trust 
premuto il tasto di fuoco e dirigire ma : 

a caso l'astronave, nella speranza Si ringrazia You Too (TO) 

di colpire uno dei molti bersagli. In 
[e] g=14[<=}M00 (oJeogieJoleleX=Mi°}-1@4}(-M@L)! 
[g[o[U[«=3f-To Mi-\V/=19}4=]g=0iag]=i<@-l0}le-]2e(<iole 
ii-Me=igot-1glo(oMkXo)[oMe{MialoJaMisc(o)g{d=y 
(e 1 CoMelel=Nfo]g=id-tolo[<id=Mo1M-1oJo]i[e=]0= 
delle minime strategie di gioco è 
impresa decisamente ardua. Per 
questo motivo, subito dopo la 
prima partita la noia scende sul 
giocatore, già deluso dalla ripetiti- 
vità di fondali, nemici e situazioni, 
e da un engine grafico tutt'altro 









SOLAR ECLIPSE 


È È st GIOCABILITÀ GRAFICA 
La Crystal Dynamic ha ormai acquisito una 9 10 


1 4 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

certa esperienza in questo genere di giochi, ei lu i |__| 

x e ge Pi Rici 2 2° A n ll sitema di controllo non è perfetto ma il Colori smorti, clipping evidente e la scarsa 
a metà tra i film interattivi e i titoli di pura gioco fornisce una buona dose di azione varietà degli sprite impediscono di 
azione, ma anche questa volta ha commesso Renenica ice mio ittigiadi catia 
qualche errore di troppo, che pregiudicano 
la votazione complessiva. Se, infatti, la 
trama e le sequenze in FMV che la narrano 

. . . so» . Otto livelli non sono ti né pochi, ma 
EieJalo) interessanti e piacevoli, il gioco vero e la'ripe@tività dalle altuazioni è la 
proprio soffre di diversi difetti che minano possibilità di salvare accorciano le sedute 

. PIP . (- [I<LI 

profondamente la giocabilità. Apprezziamo aan 


la pensata di inserire finalmente i salvataggi | | 


(richiesti a gran voce ai tempi di Tota/ Eclipse 
SOTTO CONTROLLO 


per 3DO), che permettono di evitare este- 
"a È Di 



















nuanti e ripetitive sedute di gioco, ma, pur- 
troppo, il gioco in se non. giustifica tanto 
impegno, visto che, comunque, tutti i livelli 
sono fin troppo simili, così come le tipologie 
di mezzi nemici. Il controllo della propria perrollare 
astronave dà il colpo di grazia, costringendo | verso sinistra 
il giocatore a avanzare nella più completa 

impotenza, affidandolo esclusivamente alla 

fortuna e all’intuito più che alla sua abilità. Il 

“peccato!” è d'obbligo, un po’ più di impe- Per controllare 
gno avrebbe potuto fare miracoli. Lastronaye 


AGIRE & PENSARE 


i XoXoXoXe}l, 





Lo scudo d'energia dell'astronave 
appare solo quando si viene colpiti. 


Per rollare 
verso destra 





Per usare i missili 





Per accelerare 
Per decelerare 
MSI E TEL 





123 "PROVE é 


LA BEEC 


PICCHIADURO 


Casa: ATLUS 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 8 








































avvenuto ai 
d'oro del 
super Nintendo, 
nel campo dei 














sempre 
fiancati - ai 
“grandi” titoli, 
una serie di prodotti 
meno noti, in genere di — 
— produzione giapponese, che tenta- — 
vano di imitarne il successo. Con-la 
- venuta delle console a 32 bit, e più 
_ precisamente della corrente “poligo- 
nale", questa tendenza si è legger- 

— mente affievolita, ma continua a far 
“vedere prodotti dalla dubbia qualità. 
Power Instinct 2 ne è un perfetto 
‘esempio. Dopo una sporadica appa 
rizione .come.coinzgp, è ora giunto il 
turno della conversione... per 
PlayStation, che si presenta allineata, 
in ogni aspetto, ai più classici schemi 

« del genere. Si tratta, infatti, del soli- 
to picghiaduro uno contro uno a 
incontri) farcitàeon una buona dose 
di mosse specialie personaggi da 
ntrollare. Questi ultimi (ben tredi 
almeno la varietà non man 
o essenzialmente tratti dai cla 




































POWER INSTINCT 2 


GIOCABILITÀ 
ansa a 


buona varietà di personaggi e mosse, 
prece facili da eseguire aumentano 
il gusto di giocare 


Power Instinct 2 appartiene, senza riserve, al 
gran numero di produzioni di bassa qualità, 
che stanno invadendo il mercato delle con- 
sole a 32 bit. Non si può certo pretendere 
che questo non avvenga, ma spesso questi 
titoli raggiungono dei livelli davvero infimi. 
Per fortuna non è questo il caso: Power 
Instinct 2 unisce alla classica banalità di que- 
sto genere una notevole varietà e qualche 
idea originale. Purtroppo però, è carente per 
quel che riguarda l'aspetto tecnico, soprat- 
tutto nella grafica e nell’intelligenza artifi- 
ciale del computer. La maggior parte delle 
animazioni sono, infatti, mancanti di frame e 
i fondali sono piuttosto squallidi. Il reale 
problema rimane, però, nella relativa facilità 
con cui è possibile terminare il gioco. È vero 
che i picchiaduro danno il massimo con un 
amico, ma, non avendo sempre questa possi- 
bilità, bisogna considerare anche il compu- 
ter, soprattutto quando la qualità generale 


; = E 5 k È Pugno forte 
del titolo non raggiunge livelli eccezionali. 


Per muovere 


il lottatore Calcio forte 


Calcio veloce 


AGIRE & PENSARE 


i ToXoXoXol, 


Pugno veloce 


n ac 
Le x 
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combattenti orientali: infatti, è pos- 
sibile controllare il solito ninja, 
esperto in tecniche omicide, una lot- 
tatrice di catch femminile e simili. 
Non mancano, però, anche una serie 
di personaggi originali e divertenti, 
tra ‘cui, sicuramente, spicca la vec- 
chietta, esperta nel “lancio della 
dentiera” e in grado di tornare gio- 
vane, per combattere al pieno delle 
sue forze. Secondo le esigenze del 
genere, sono poi presenti i canonici 
personaggi nascosti e le super mosse 
(eseguibili in relazione a una barra 
di energia supplementare, che 
aumenta proporzionalmente ai colpi 
subiti), ma mancano dei boss finali 
da affrontare, Una volta terminati gli 
incontri can i lottatori “normali”. Al 
di là delle considerazioni sulla ripeti- 
tività e la noia che un gioco, del 
genere possiede, Power Instinct 2 
soffre di gravi difetti che ne minano 
ampiamente la qualità. Infatti, oltre 
a una parte tecnica gestita piuttosto 
superficialmente, gli avversari gestiti 
dal computer sono estremamente 
stupidi, e permettono al giocatore di 
arrivare facilmente alla fine del 
gioco con un qualsiasi lottatore 
(senza sfruttarne le caratteristiche 
peculiari), cancellando.il vantaggio 
di poter controllare un numero piut- 
tosto alto di personaggi. Non ci tro- 
viamo certò di fronte a un prodotto 
totalmente stadente, ma le case di 
softwaré:dovrebbero imparare che, 
per realizzare un buon picchiaduro, 
non basta inventarsi qualche perso- 
naggio particolare, scimmiottando 
titoli già affermati. 
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Si ringrazia Japan Planet (Monza - MI) 





Alcune mosse speciali sono talmente 


assurde da strappare un sorriso. 
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PRIME GOAL 2 109.000 NBA JAM 49.000 LOADED 109.000 
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SUPER BOMBERMAN 3 99.000 PETE SAMPRAS 96 95.000 PHILOSOMA 105.000 
SUPER FORMATION SERIE A 149.000 PRO QUATERBACK 23.000 POWER SERVE TENNIS 105.000 
SUPER MARIO RPG TEL. PSYCHO PINBALL 69.000 RIDGE RACER 105.000 
SUPER PLAY ACTION FOOTBALL 19.000 RBI BASEBALL 94 55.000 SHOCKWAVE ASSAULT 115.000 
TERMINATOR 2 39.000 SHADOWRUN 65.000 STRIKER 85.000 
WEAPON LORD 115.000 SHADOWRUN 55.000 TEKKEN” 115.000 

— WORLD HEROES 2 95.000 SUPERMAN 39.000 THOSHINDEN 89.000 
Y-ZONE 25.000 THE PUNISHER 65.000 THUNDERHAWK 115.000 


OSHI'S ISLAND. 135.000 THE DUEL i 35.000 TOPOLINO MANIA TEL. 
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PIATTAFORME 


Casa: 


N°Giocatori: 1 5: _ i; i e spessore su tutti i fronti. 
Continua?: grafica si presenta poco p 4 
Livelli di difficoltà: 1 te resa su schermo degli sprite, — 

—_.-.. —_ : mentre tutti gli elementi di contor- 

= " = = calle -É- =# no (piani di parallasse inesistenti, 

ci CHE TETUSI ONE NOn colori interessanti ma in alcuni 

capita.molto.spes= È livelli assolutamente “sbiaditi”, 

so. (insomma, 22% numero di mostri davvero esiguo) 

NdTrust), ma È non sono assolutamente all'altezza 

talvolta da una 3 cite £ della situazione. Ma il vero colpo 

grande softwa- arriva con la giocabilità, pessima 

re house, sup- sotto ogni aspetto. Personaggio 

portati da massic- incontrollabile, collisioni poco cura- 

e-campagne.pub-... te, e impossibilità pressoché totale 

> di puntare sulla propria abilità in 

moltissimi punti del gioco. Oltre a 

ciò, il sistema di controllo si rivela 

piuttosto scomodo, le password 

[ ; sono inesistenti o quasi, e i conti- 

samente l'amaro in bocca. Johnny. . nue, almeno fino al terzo livello 

Bazookatone, il nuovo platforms $ Î (tra l'altro, difficilissimo e decisa- 

} : aC i ; mente poco giocabile), fanno ripar- 


paragone, in grado di dare del filo 
da torcere a. titoli come 
Rayman, si rivela come un 
autentico fuoco di paglia 
sotto molti aspetti. Eccezion 
fatta per l'introduzione, e per l'i- 
niziale sorpresa nel constatare 
che il lavoro di renderizzazione 
ha dato i suoi frutti, col protago- 
nista del gioco abbastanza bene 


Nelle caverne dell'inferno, le tenebre : î Uni eriegkspecian'sono veramente 
vi accompagneranno sempre. = fantastici, guardate un po’ questo. 


JOHNNY BA-AZAAR 


Il nostro giovane e abilissimo chitarrista dal ciuffo viola, nella lunga strada che lo separa dalla sua amata chitarra, può contare su alcune abilità speciali che lo 
aiuteranno nei momenti più difficili. 
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CANTA CHE NON TI PASSA 













La simpatica 

introduzione iniziale è 

uno dei pochi aspetti 
PIET CI 


gioco. fi 
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Il caronte qui presente, vi chiede una Saltando sui materassi potrete 
moneta d’argento per scortarvi. raggiungere altezze proibitive. 


866 


SIVE 





SFIDA 
x > 1 4 5 6 rà 8 9 10 1 vd 3 4 s (o) Li 8 L ] 10 
tire dall'inizio del primo. A favore, i o, i ST" I GI FEEZA RA ZI 
invece, ci sono una nota positiva i i colori, sia p dora ee pei ie i 
per il sonoro, ben fatto sebbene pi n sol C)° a divertire 
abbastanza fuori luogo e a tratti ° È 
ripetitivo, e una per il background € . 
della storia, effettivamente origi- s ; IOICO Agr | | | 
nale. Per il resto il risultato finale x ) : è 
non può essere che uno: Johnny 
Bazookatone diventa frustrante 
ancor prima che noioso, e a poco 
serve l'etichetta in copertina, con le 
favorevolissime votazioni assegna- 
te da alcune autorevoli (?!?) riviste 
d'oltreoceano: i casi a questo I limentid di ì 
punto sono due, o il gioco è in È i : 5 Per muovere 
effetti pessimo o a Game Power A pgrsonaggle 
siamo tutti impazziti, perché a noi 


non è piaciuto per niente. AGI % E & PENSARE 


®) E) @) ®) @) na Per saltare Per sparare 














Per correre 


Per aspirare 
gli oggetti 























Si ringrazia Joystick Fun (MI) 












SPORTIVO 


Casa: OCEAN 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 3 










Ogni macchina d 
gioco che si 
spetti ha sempre 
avuto, nellà sua 









polavori, si affiancavano $ 
prodetti di minore levatura, 
natia un mercato di soli patiti & 


fatto la sua ap- 
parizione su Play 
Station Prime Goal 
Ex, riscuotendo mas- 
sicce critiche, che gli 
imputavano una grafica 
“da 16 bit” e una 







Il portiere, controllato dal computer, è piuttosto abile nel parare quasi tutti i tiri. 
L'unico modo per segnare con un tiro diretto sta nell’avvicinarsi il più possibile. 


ta:0)7/4 
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no quella PSX (nierite zoom e 


questo sport. Quattro mesi fece 









giocabilità piuttosto scar ra 
però, la versione a 16 bit di guel 
titolo è veramente uscita, cer il 
titolo di 90 Minutes: Europ 
Prime Goal, sul vecchio (e 


stata “depurata” da tutti gli effet- 
ti grafici che.contraddisti 








I tackle in scivolata sono molto efficaci 
per rubare la palla. 


L'azione vincente, del coriputer con- 
inguadrature a grand‘angolo per . siste in un colpo di testa da fermo. 
intenderci), ma mantiene tutte le x 
caratteristiche dell'originale. La 

visuale di gioco laterale fissa è, 

infatti, la modalità di gioco scelta 

da questo EPG, che permette di 

scegliere il proprio team tra una 

selezione di quattordici delle più 

forti squadre europee (pi 

tutte composte di no. t 
ossibile disputa: 
ita amichevole, 
| imentarsi in un intero 
campionato o coppa, selezio- 
j, nando le squadre che vi 






































In occasioni particolari {@ 


ali calcio d'inizio, con 
la visuale cambia radica do 


È 
nente, pass 
































HO CREATO UN MOSTRO 


Una delle opzioni più interessati e innovative di 90 Minutes: European 
Prime Goal risiede nella possibilità di creare dei giocatori propri, da 
aggiungere poi nelle squadre già presenti. L'opzione “Hero” permette, 
infatti, di generare un giocatore (scegliendone il nome e l’aspetto), per poi 
specializzario nelle 
azioni volute. 

In questo modo è 
possibile realizzare 
degli atleti adattabili 
alle proprie neces- 
sità: se, per esempio, 
si ha bisogno di un 
attaccante molto 
veloce e preciso al 
tiro, basterà allenare 
il giocatore creato 
esclusivamente in 
quelle caratteristiche 
e collocarlo nella 
posizione desiderata. 





"effetti stadio” toccano livelli 
qualitativi molto bassi; in definiti- 
un titolo 





lE DE DEDE DE 
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d- i di gioco si simulazione, ma. 

i i limitano ai classici dribbling, per “limbo” di mediodì 

bs. avvicinarsi il più fossibile alla traddistingue que _ 
i porta avversari za la possibi- produzioni. er 







































La visuale dei progressi nella coppa, . lità di cos 


appare neila maniera più classica. 


prenderanno parte. Non mancano 


90° MINUTO P.G.E. 


Davanti alle più recenti riproduzioni elettroni- 

che del calcio (vedi Actua Soccer o Fifa ‘96), si 

rimane sempre un po’ di stucco quando si - 2 di comando è piuttosto intuitivo 
torna a giocare a titoli fatti “alla vecchia SUR oe ti eco ore 


classici come tiro, velo- 
cità, abilità di passaggio e via 
dicendo), ma èistata N la 








possibilità di c maniera”. In questo European Prime Goal non 
zandoli, gli atleti,che co) pongo- si trovano né incredibili poligoni in movimen- 
no le squadre secGndo un sistema to, né visuali e rotazioni di campo. Non si può 
piuttosto innovativo. (a=Jg (o @Lo]e]oJ{-jad=|(-Mael=M(e|VI=FicoMialoJa ie iFeISialo ERETTO 
Se, dunque, tutte le cogiddette capacità della macchina su cui gira, ma viene 
opzioni “pre-partita” riéntrano veramente da chiedersi se i 16 bit abbiano 
perfettamente nellà media la rea- ancora qualche carta da giocare, prima di 


lizzazione del giocgè in sé lascia un scomparire definitivamente. AI di là di queste 
pochino perplessi Oitre alla inu- considerazioni, EPG rimane un titolo comunque 
suale possibilità che permette il divertente da giocare (anche se, a questi livelli, 
confronto diretto tra di giocato- è senza dubbio migliore Fever Pitch), che soffre 


"a <—fi in una seiermata a posita, fa però di difetti nella giocabilità e, soprattutto, (Loy m Lom oto]\ku={o]M Mo) 


nella realizzazione tecnica. | giocatori grafica- 
caratteristiche pui ] che EPG mente molto confusi, la difficoltà nel creare 
offre sono ben po Spesso, in- 


azioni varie, la frustrazione nel vedere il com- 
puter sempre nello stesso modo, sono pecche 

n rate. 
culi non possono essere trascurate Qualche 229 SUPER INTENDO 
piccola innovazione non basta a far uscire un - 
buon gioco, soprattutto in un campo dove la Pallonetto 


concorrenza è ad alti livelli. Muove _ i A Passaggio 
il giocatore - = . [[WTate(o) 
AGIRE & PENSARE È: SELEUT START 


@) @) ©, @) O] Tiro/scivolata Passaggio rasoterra/cambia 


giocatore 
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SPORTIVO 


Casa: 
N°Giocatori 
Continua?: SI 


Livelli di difficoltà: * 
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9 10 1 


1 3 43.8 T-< 2 

Le opzioni per giocare a lungo ci sono 
tutte, giocando in due, come al solito, la 
longevità aumenta. Le squadre gestite 
dalla CPU non sono da sottovalutare 











6 7 8 9 10 


6 7 8 9 10 








Per muovere i 
calciatori 


Per Tirare 
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Per crossare 


Per lanciare 
lungo 


Per passare 
rasoterra 








COMPILATION 


Casa: NAMCO 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 





| più bei ricordi di 
ogni videogioca- 
tore, sono le- 
gati ai giochi 
che, in un cer- 
to senso, lo ha 
“iniziato” a 
questa grande 
passione. Spesso, 

anche di fronte ai più 
grandi prodigi della tecnica, non 
si può non ricordare la realizza- 
zione dei titoli di un tempo, che, 
nella loro semplicità, riuscivano 
a colpire pienamente l’obbietti- 
vo per cui erano stati creati: il 
divertimento. Per tutti coloro 
che, al giorno d'oggi, hanno 
ormai superato i vent'anni d'età, 
tra questi titoli “mitologici” non 
può sicuramente mancare qual- 
che produzione di casa Namco 
(che fino alla metà degli anni 
ottanta è stata praticamente il 
leader indiscusso del settore). 
Certo, tra costoro, non esiste 
nessuno che possa negare di 
aver fatto anche solo una partita 
a capolavori del calibro di Pac- 
Man o Xevious e, a maggior 
ragione, non ci può essere nes- 
suno che non ricordi questi gio- 
chi con un po’ di nostalgia. Fa 
dunque molto piacere vedere 
come, nella cosiddetta era dei 
poligoni, la Namco abbia avuto 
l'idea di ricreare i suoi vecchi 


















149 2 s 3 x eps = . % x 
10570 All’interno del museo è possibile osservare i cabinati 


originali dei sei giochi inclusi. 


successi sulla sua principale piat- 
taforma di sviluppo. Namco 
Collection 2 è, in effetti, un vero 
e proprio pezzo della storia che 
tutti noi amiamo, ricreata con 
incredibile dovizia di particolari. 
Tutti e sei i giochi che sono stati 
“convertiti” per la Playstation, 
sono, infatti, delle vere e proprie 
copie degli originali mangiamo- 
nete, a partire dal reset iniziale 
(che avviene esattamente nello 
stesso modo in cui avverrebbe se 
si accendesse il cabinato), con 
tanto di possibilità di centrare lo 
schermo di gioco, fino ad arriva- 
re alla realizzazione del gioco 
vero e proprio, con grafica, 


SOUND CE 


isnsggì © 


Naturalmente in Dragon Buster gli 
avversari più temibili saranno i draghi. 
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Nel bonus stage di Gap/us bisogna 
comporre la scritta “Bonus”. 
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d'urto ingrado di fermare i nemici. 


sonoro e, soprattutto, giocabi- 

lità dei vetusti originali. Certo, 

sarebbe perfettamente inutile 

discutere su come l'evoluzione 

abbia portato i videogiochi sulla 

via della spettacolarità, a sfavore 

del divertimento, ma, vi assicu- 

riamo, vedere l'astronave di 

Xevious compiere incredibili n -hesi ; “u Lod oa DEMI OG ET 
acrobazie (tra le indistruttibili ri I I eee | | irsslresi 
lastre d'acciaio rotanti), fa veni- NE eg te iaia pa coag RO 
re in mente, anche se per un 3 i qualche vecchio numero di “Videogiochi” 

solo attimo, questo stesso pen- = cercare di battere qualche record! 

siero. È ovvio che questa idea = 
non può essere comune a tutti ancora | | | | | ae} | 
(anche se il recente successo di "i I i I 

un gioco come Worms potrebbe 
dimostrare il contrario), ma, se 
veramente avete amato anche 
solo uno dei sei titoli contenuti 
in questa compilation, non 
dovete assolutamente lasciarvela 
scappare. Al suo interno trovere- 


































2. -_ - È Per tornare 
te una carica di divertimento dif- - eFs 
sv: ; i Per spostare ai settaggi de 
ficilmente riproducibile, e, gioco 


- - = + È — lo sprite sullo 
soprattutto, i migliori ricordi di schermo 


Una passione che, ancora oggi ci AGIRE & PENSARE 
coinvolge, fortunatamente per 


noi, tutti. (©) G) O C) ®, E © Altri tasti: diverse funzioni da gioco a gioco 


e Air 
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PIATTAFORME 


Casa: XING 
N°Giocatori: i 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 4 


- Alcuni mostriciattoli sono veramente | cristalli sono il mezzo di trasp. sa mondo dei ghiacci, gli scivoli sono 
spassosi, guardate questo gatto. _ diunionetraivari mondi. — de parte più ei 


q ì ing. 
Runner, gioco abbastanza inu- 
suale e curioso. L'avventura si 


poter saltare in sturbati da una 


iL sl all'altra, dirigendosi 
così all'uscita di ogni stage. Lo 
stile grafico si avvicina molto al 
già citato /F della Sony, con spri- 

_ te dall'aspetto stilizzato e solu-. 
| zioni visive di buon impatto, lo 
| scrolling è discretamente fluido 
e la manovralità del personag-. 
‘inizio possa 


editrambe esterne), poste'al di 
sopra del personaggio con 
un'angolazione decisamente 
poco funzior e che non per- 

_ mette di vedere una larga fetta 

_ del campo di gioco. In secondo 
luogo, il dover seguire u 


poco intuitiva, riducono 
attrattive di ggesto titolo. A 
parte questi problemi, comun- 
que, arrivare in fondo al gioco si 
rivela un'esperienza coinvolgen- 
te, che certo non rientra nei. 





Li VENISSE UN coLpo | 


carat ristic e e trota d'uso. 


tavia, bisogna essere disposti a 
sorvolare su alcune he tecni- 
che, legate princip nte agli 
spostamenti all'interno dell'am- 
biente tridimensionale. Viene, 
infatti, il dubbio, che la visuale 
in soggettiva manchi proprio per 
evitare problemi di aggiorna- 
mento dello schermo, visto che 
I e del campo di gioco tta 

nte inquadrata, non delle 


permette di verificare l'effettiva fuyleto (emi Eolico est 


qualità dell'engine alla base del Floating Rui 
gioco. Comunque, questo non Saiu: 


basta certo a giustificare questa ORO TEO NOGRGE 


scelta, date che una vista in sog- RT 


gettiva, volenti o nolent,i avreb- e Se 
be di certo aumentato la gioca- a Pio 


bilità del titolo in questione. Ad 
ogni modo, FR è una. 
abbastanza originale, 

questo qualcuno potrebbe deci- 
dere di premiarlo, portandosene 
a casa una copia se rimpian- 
gerne l'aquisto. 













* Orwell. 2000 AGIRE & PENSARE 


i icKeXeXe 


Yad late 10-Y4F-M0[o)V&x41\@27109(17/1)) 











FLOATING RUNNER 











Il mondo =deteflico", è una delle parti più difficili 
dell'intero g Prestate attenzione agli scorpioni. 
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Sei mondi divisi in vari stage di discrete 
dimensioni sapranno tenervi impegnati a 
lungo 
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SOTTO CONTROLLO 











Cambia visuale 


Salto mortale 
a sinistra 


Per muovere il 
personaggio 


NB: il joypad 
Ca clelluiGzic 
riconfigurabile 





Cambia l'oggetto/arma 


Salto mortale 
a destra 


Per cambiare 
META MMEYieXefe(uaco) 














Per correre 


Per sparare 


Per saltare 
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SPARATUTTO 


Casa: ALTRON 
N°Giocatori: 1/2 


Continua?: SÎ 
Livelli di difficoltà: 1 





Con Robo Pit ci tro- 
viamo di fronte a 
un classico esem- 
pio di idea 
abbastanza ori- 
ginale, suppor- 
tata purtroppo 
da una realizza- 
zione che non 
rende eccessivamente 
merito allo spunto di partenza. Il 
concept sembra essere decisamente 
tratto da Cybersled, il glorioso spa- 
ratutto targato Namco, nel quale 
bisognava combattere all'interno di 
varie arene, distruggendo uno 
dopo l'altro tutti gli avversari fino 
al boss finale. Come d'altronde 
bisogna fare anche in questo caso, 
ma con alcune sostanziali differen- 
ze. Per prima cosa è possibile creare 
il proprio mezzo da combattimen- 
to, combinando alcuni elementi di 
base come corpo, sistema di loco- 
mozione e armi. Una volta iniziato 
a giocare ci si troverà in fondo a 
una sorta di “graduatoria”, forma- 
ta dai cento robot da superare per 
portarsi al primo oposto. Per ogni 















COLORE 










Sorprendere alle spalle l'avversario 
non è leale ma 
molto utile. 


Da questa inquadratura è difficile 
distinguere l'azione. 
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Fri 
sario 
sconfitto 




















I vari mezzi meccanici hanno tutti delle 
espressioni simpaticissime. 

















avver- 


sarà possibi- 
le sottrarre un'arma, e 
crearsi un proprio arsenale 
da cui prelevare gii “stru- 
menti da lavoro” preferiti. 
Gli scontri potranno essere 
ambientati in varie situazioni 
(nelle diverse stagioni, durante la 
notte o il giorno, ecc...), ma sem- 
pre e comunque in uno dei quat- 
tro ring presenti nel gioco, arric- 
chiti con qualche elemento di 
contorno e dalle ridottissime 
dimensioni. Per quanto riguarda 
l'aspetto estetico del gioco, lo si 
potrebbe definire semplice e fun- 
zionale, con un motore grafico flui- 
do e nitido, mentre purtroppo si 
nota la presenza di temi musicali 
che alla lunga divengono eccessiva- 
mente noiosi. Il controllo dei droidi 
è piuttosto semplice, e ben presto si 
imparano a effettuare schivate e 
attacchi a “sorpresa”. Peccato che 
la media del gioco venga inevitabil- 
mente abbassata dal fattore longe- 
vità, poiché cento incontri sono 
decisamente troppi, spe- 
cialmente a un unico 
livello di difficoltà, 
davvero troppo 
basso. Finire il gioco 
si rivela ben presto 









Questo carroarmato non sembra 
particolarmente pericoloso. 








una pura formalità, con l’ausilio 
delle armi più potenti, e l'idea di 
ripetere l'operazione una seconda 
volta non è sicuramente delle più 
allettanti. L'intelligenza artificiale 
degli avversari lascia, inoltre, a desi- 
derare, dal momento che basta 
affrontare in furiosi corpo a corpo i 
più deboli, mentre per i nemici 
“blindati” altro non si deve fare se 
non lasciarli a corto di munizioni, 
per poi finirli comodamente. Forse, 
se il tutto fosse stato un po' più 
corto e un po' più difficile, ci sarem- 
mo trovati tra le mani un titolo ben 
più interessaante. 


e Orwell 2000 
Si ringrazia Joystik Fun (M. 


confusa del gioco. 


ROBO PIT 


Se già avete avuto modo di vedere al bar o per 
PlayStation, il conosciutissimo Cybersled della 
Namco, allora non farete fatica a riconoscere in 
Robo Pit lo stesso tipo di giocabilità, presente 
nel titolo della famosa software house nippo- 
nica. Infatti, sebbene il prodotto in questione 
sia spacciato come un picchiaduro, in realtà 
tutto si riduce a uno sparatutto ambientato in 
un'arena, con alcuni elementi tipo rocce o 
costruzioni da utilizzare come riparo, o, a scel- 
ta, come oggetti contundenti da scagliare con- 
tro il proprio avversario. Sebbene il gioco pos- 
sieda un'aspetto decisamente atipico e riesca a 
proporre in maniera simpatica e divertente l'i- 
dea ormai non più originale di uno scontro tra 
mech , non si può fare a meno di notare una 
certa mancanza di spessore nell'aspetto pura- 
mente strategico del gioco, e l'estrema facilità 
con cui si sconfiggono i numerosi nemici fino al 
cattivone finale. Apprezzabile e originale, inve- 
ce, la sezione dedicata alla costruzione del pro- 
prio mezzo da combattimento, che dà la possi- 
bilità di affrontare in maniera sempre diversa il 
[e[(oJ«o) 


AGIRE & PENSARE 


| [oXoXoXo], 








Una fase particolarmente concitata e 


(ej[oJoy:V:J[0 hg: | 


1 2: 3 4 Si ve ri*.8 9-10 
Comandi semplici e immediati. li gioco si 
limita a un ripetitivo schiaccia schiaccia 
sui pulsanti d'attacco. La parte strategica 
non viene considerata molto 


SFIDA 

1 Di 33 45 
Potendo creare una varietà infinita di mech 
da combattimento, il gioco è virtualmente 


infinito, ma anche moîto noioso dopo le 
prime partite 


Per utilizzare le 
armi speciali 


Per voltare a 


SRI 


Per muovere il 
robottone 


Per cambiare 
USAMETELII 


SONORO 


nori soffocati da musiche 
sissime‘e ripetitive 


Per voltare a 


destra 
Per parare 


Per sparare o colpire 
con la mano destra 


Per saltare 


Per sparare o colpire 
con la mano sinistra 
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Dando una rapida 
occhiata all'an- 
damento del 
mercato video- 
ludico in questi 
ultimi tempi si 
può trar- 

re una 
semplice, quan- 

to fondamentale, conclusio- 

ne: la nuova corrente dei 

titoli realizzati sfruttando 

la tecnica poligonale sta crescendo 
in maniera esponenziale, sovverten- 
do non solo la parte squisitamente 
grafica ma anche quella, ben più 
importante, della qualità in genera- 
le. Un esempio lampante, che può 
servire a chiarificare questo discor- 
so, è senz'altro quello dei sequel, 
ovvero tutti quei giochi che a 
distanza di un certo periodo di 
tempo si ripresentano al pubblico 
con un numero o una sigla prima o 
dopo il loro titolo, che indica (perlo- 
meno nelle intenzioni) un'evoluzio- 
ne tecnica e un generale migliora- 
mento rispetto alla precedente 
“versione” del prodotto stesso. 
Ebbene, se nel caso dei giochi rea- 
lizzati tradizionalmente questo 
passo avanti obbligato spesso si 
risolveva in poco o addirittura nien- 
te, bisogna invece dire che i titoli 
della nuova generazione, se così si 
possono chiamare, ci hanno da subi- 
to abituati a vere e proprie rivolu- 
zioni grafiche davvero stupefacen- 
ti... In questo senso i casi del bellissi- 
mo Virtua Fighter 2 o dell'eccellente 
Ridge Racer Revolution parlano da 
soli, specialmente nel primo dove il 
confronto con VFI ha lasciato a 
bocca aperta ben più di una perso- 
na. Fatte queste premesse quindi, 
cosa ci si poteva aspettare dal 


‘STI CA... 


Molti di voi si saranno accorti 
che, il mese scorso, abbiamo, 
per un problema “tecnico”, 
omesso il testo completo della 
recensione di ToShinDen 2, per 
la serie “chi sbaglia paga” 
abbiamo deciso di riproporre il 
testo integrale in questa 
pagina. Chiaramente, il voto e 
il commento non sono 
cambiati, abbiamo fatto un 
errore, ma non siamo mica 
scemi... Ci scusiamo, ci pare il 
minimo, per l'inconveniente, 
che non è assolutamente 
dipeso dalla nostra volontà, 
vabbé, mentiamo sapendo di 
mentire, e vi assicuriamo, o 
almeno speriamo, che non si 
ripeterà più in futuro... 
l'importante è crederci! 
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secondo episodio di Toh Shin Den, 
che ai tempi del suo lancio si impose 
come il miglior picchiaduro poligo- 
nale in assoluto e che occupa anco- 
ra un posto di rispetto nel panora- 
ma dei nuovi beat'em up? Molto 
semplicemente un altro grande 
gioco, dotato di una grafica strabi- 
liante, una velocità ben superiore a 
quella del suo predecessore e per 
quanto possibile un certo migliora- 
mento anche dal punto di vista 
della giocabilità, già grandiosa 
anche nella prima occasione. Quello 
che in sostanza salta all'occhio in 
Toh Shin Den 2, oltre a un paio di 
personaggi nuovi (la piccola ma ter- 
ribile Tracy e il buffissimo Chaos) e 
altrettanti boss finali, l’angelica 
Uranus (una candida creatura alata 
tanto forte quanto leggiadra) e la 
temibile Master (altro grazioso 
esemplare femminile che si muove a 
quindici centimetri dal suolo), è la 


Il titolo di punta della Takara, dal suo esordio sulla PSX, ne ha 
fatta di strada, e anche tanta. Dopo il lancio sul mercato giappo- 
nese di una serie a fumetti avente come protagonisti i lottatori del 


gioco, in seguito al successo di questi ultimi sul 32 bit di casa Sony, e 
dopo aver presenziato.anche in sala giochi con quest'ultimo capitolo 
della saga, finalmente si è giunti a questa attesissima conversione che 
non solo smentisce chi non credeva si sarebbe potuto fare di meglio, ma 
smussa tutti quei piccoli difettucci che minavano in gran parte la qualità 
del prodotto iniziale. Il lavoro tecnico dietro alla costruzione dei tredici 
lottatori è davvero notevole, e dimostra grandi miglioramenti così come 


sono esemplari le coreografie dei vari 
movimenti, la loro fluidità ormai 
esente dal benché minimo rallenta- 
mento, e la rinnovata quantità e qua- 
lità dalle mosse eseguibili. Unico pic- 
colo neo, la scelta e la realizzazione 
di alcuni fondali del gioco che, mal- 
grado effetti di luce in tempo reale 
davvero'suggestivi, risultano grezzi 


rispetto alla media del prodotto. 


quantità e la qualità dei dettagli 
che compongono i vari lottatori, 
dall'accuratezza dei riflessi di luce 
sui loro corpi ad alcuni accorgimenti 
come le teste che seguono i movi- 
menti degli avversari (VF2 docet) o, 
ancora, l'incredibile numero di 
mosse a disposizione di ognuno, 
alcune semplicemente spettacolari. 

Tecnicamente parlando, insomma, i 
poligoni mossi su schermo sono dav- 
vero tanti, e poligonali sono anche i 
fondali, che però in alcuni casi non 
raggiungono assolutamente livelli 
eccelsi, come del resto anche alcuni 
effetti sonori, mentre musiche e 
giocabilità se la cavano (si fa per 
dire...) alla grande. Ottima anche 
l'intelligenza artificiale degli avver- 
sari: non è più così facile fregare 
l'avversario semplicemente rotean- 
do loro attorno e sferrando colpetti 
leggeri ora qui, ora là: stavolta il 
gioco si fa duro, e se è vero che i 





duri cominciano a giocare presto, 
dalle file dei combattenti nemici 
dovrebbe saltare fuori anche Sho, il 
boss finale del primo episodio. 
Nonostante la defezione di que- 
st'ultimo, infatti, in più di una occa- 
sione siamo riusciti a sentirne la 
“colonna sonora” che lo caratteriz- 
zava nell'episodio precedente. Per il 
resto di cose ce ne sarebbero molte 
altre da dire, ma preferiamo chiude- 
re qui il discorso constatando, in 
conclusione, come le potenzialità 
dei 32 bit (Sony o Sega che siano) 
stiano crescendo in maniera super- 
lativa, e c'è da chiedersi se e quan- 
do si fermeranno. 

La strada intrapresa fin ora promet- 
te veramente bene, e il futuro dei 
videogiochi, permetteteci il contro- 
senso, non è mai stato così presente 
come in questo momento. 


© Orwell 2000 
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UNDER A KIELINGMOON Il 


Tornano le avventure in prima persona di Tex Murphy nel seguito 
di Under a Killing Moon: la Access si prepara a stupire 
una seconda volta con The Pandora Directive. 


WING COMMANDER 4 


5», Finalmente pronta la quarta puntata della saga spaziale 
m@asa del mondo dei videogiochi: Mark Hamill e Malcolm McDowell 
p | protagonisti di uno dei migliori film interattivi di sempre. 


DUKE NUKEM 3 D 


Il migliore clone di Doom in circolazione: una trama da grido, 
ala =1ale[101=20/4=)i[e100]21=2 012003) Mogllu=1e10][0}5/0} 
sesso digitale e violenza allo stato puro sono 
gli ingredienti vincenti che gli hanno permesso 
di salire nell'olimpo degli sparautto 
ee 18 Mo1=]a0i(=10101=1/(=1904:} 


INOLTRE. 


(280 =1211=1=17118=18=)7=15) =] SVAMA ON oETe 1101500 (0 ([: 
la Tecno Mail e la posta di Toniutti 






























| STREET FIGHTER ZERO (CAPCOM) 
‘ TOSHINDEN 2 (TAKARA) 
NISY Nina] =940]\I21(<©]\Y-\V 00 
NINVIceKVICS=0/VAVO,RERATIVIco) 
RIDGE R. REVOLUTION (NAMCO) 


| | picchiaduro occupano le prime due posizioni della 
| classifica PaSzion, confermando la grande richiesta di 
questo genere di giochi. La 
collection della Namco di 
giochi storici sembra aver 
riscosso un successo 
insperato, visto che 
occupa addirittura la 
quarta posizione, 
davanti all'ottimo 
Ridge Racer 
Revolution. 


ile di Game Power sono in 
ertà. Stanno cambiando, stanno 
o che i i bambini brutti. 


i Saturn | PlayStation: d'ora in 
gni mese ci faremo fornire le classifiche 
direttamente dai negozianti, per 
icare quali siano i cinque titoli più richiesti 
le del momento. Dato che in Italia è 
le ottenere dei dati ufficiali, se non dalle 
ite chiamate in causa, abbiamo 
fidarci ai rivenditori al dettaglio, per 
) della i Il negozio Jap: 
12605, si è gentilmente offerto di 
o, ma, finché sarà possibile, cercheremo di 
sti dati. La seconda novità vede 


GUARDIAN HEROES (TREASURE) 
STREET FIGHTER ZERO (CAPCOM) 
SEGA RALLY (SEGA) 

_VIRTUA FIGHTER 2 (SEGA) 
NIINISCURIS=749) 


ESSER, EEE ENEL ETTI de TETI) 
| Heroes merita E) pieno titolo la prima posizione, seguito a 


ruota da gli altri “giochi del 
[agloJtsi=tal Cox oXVAVIS] CORI (Elo [TS] 
(efg=lglol] produzioni Sega e’ 
| l'ottima conversione . 
dell'ultimo picchiaduro 
della saga di Street 
Fighter. L'unica 
mosca bianca è 
». Ninku, un medio- 
(cl (=@ o)[«(elali=lo[U] CON) 
incontri. 

































1 -- EV ROVIZOE] (ACCLAIM) wi 
PA KILLER INSTINCT (NINTENDO/RARE) _ 
3 = =CHRONOTRIGGER(SQUARE) 
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DONKEY KONG COUNTRY 2 (NIN.) — 





| Picchiaduro e giochi di piattaforme la fanno da padrone nella 
| classifica dei giochi più apprezzati dai possessori di un Super 


2A. non notare la soffocante 
presenza di titoli Nintendo, 
ormai rimasta una delle poche 
software house a produrre 
buoni giochi per il suo 16 bit. 
Sicuramente, dal me- 
a se prossimo, vedre- 
mo comparire anche 
la nuova avventura in 
EPA IEVETICA 


> AR 








1. SEGA RALLY (SATURN) 
2 WVORMS (PSX/SATURN) 
3 FIFA SOCCER ‘96 [ISTSNSIvA 
BASTA ANIA Sa 
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Nintendo. È anche impossibile — 


GALLUP 








FIFA Foldazi 196 (EA) 


___PREMIER VANSNG:ONA Si 
—__MORTALKOMBAT 3 (ACCLAIM) | 
__—_MICRO MACHINES ‘96 (CODEM.) | 
_MICKEY MANIA (SONY) 


Sempre più anonima la classifica dei giochi più venduti per Mega | 
î Drive. | pochi titoli nuovi si mischiano a vecchie produzioni, che 
tornano alla ribalta solo per la 
mancanza di reali contendenti. 
Attendiamo fiduciosi il mese 
prossimo, sperando che le 
e RARI cose non peggiorino, 
COAT | ‘’costringendocia eliminare 
ci questa classifica. 
Intanto, anche 
questo mese niente 
‘_ recensioni per il 16 
‘ bit della Sega... 








“CARTUCCE 


FIFA SOCCER ‘96 (MD, SNES) 
DONKEY KONG COUNTRY 2 (SNES) 

_SONIC & KNUCKLES (MD) __ 
_KILLER INSTINCT (SNES) 


_YOSHI'S ISLAND (SNES) _ 
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La società inglese Gallup si affida a negozi e a grandi centri commerciali, disseminati 
su tutto il territorio inglese, per rilevare settimanalmente i nomi dei titoli più ven- 
duti. Per comodità, i prodotti vengono divisi in due grosse categorie: giochi su CD e 
giochi su cartuccia. Questo significa che nella classifica dei titoli su CD rientrano . 
anche tutte le produzione per PC CD-ROM. Tuttavia, per non creare eccessiva con- 
fusione, abbiamo eliminato quest'ultime, limitandoci a segnalare i titoli apparte- 
nenti al mondo delle console. In definitiva, ogni mese in questo spazio pubbliche- 
remo i cinque titoli per console su cartuccia e su CD più venduti nel Regno Unito, 
nella terza settimana del mese precedente. Tutto questo perché il mercato ingle- 
se è un importante indice del mercato europeo, visto le grandi quantità di 
software e hardware distribuite per il regno, e perché, qui in Italia, non c'è nes- 
suna società che rilevi gli stessi dati in maniera così attendibile. 








Torinese (TO) - tel. 011/8954251 






Gli annunci devono 
essere spediti a 


Game Power- Annunci 

via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 





VENDO SNes (versione Pal) a Lire 
230.000 + 2 joypad. Tre mesi di vita. 
Tenuto perfettamente. Vendo 
inoltre i seguenti giochi per SNes, 
tutti europei: Donkey Kong Country 
L. 100.000, Mortal Kombat II L. 
90.000, Mortal Kombat III L. 
120.000, International Superstar 
Soccer L. 80.000, International 
Superstar Soccer Deluxe L. 110.000 
e molti altri. 

Marco/Stefano - tel. 041/4433682 


VENDO/scambio cassette per SNes. 
Antonio Musto - via Capuana, 22 - 
41100 Modena.- tel./fax 059/820513 


VENDO cartuccia per SNes Perfect 
Eleven versione originale 
giapponese a L. 75.000. 

Rita - tel. 02/2155179 pomeriggio 


VENDO per SNes i seguenti giochi: 
Killer Instict (euro) a L. 60.000, 
Mortal Kombat Il (euro) a L. 35.000, 
Donkey Kong Country (usa) a L. 
40.000, Super Street Fighter Il (usa) 
a L. 40.000, F-Zero (euro) a L. 
20.000. Inoltre vendo adattatore 

.. universale a L. 20.000; o tutto in 
blocco a L. 170.000. 

Roberto - tel. 02/93506131 


VENDO Neo Geo SNK 32 bit con un 
joystick da tavolo cavo scart 
alimentatore e 5 giochi tra i quali 
Sengoku 2 e Fatal Fury 2. Tutto a L. 
550.000. 

Enzo - tel. 0981/27108 ore pasti 


VENDO console MD + 32x euro 
completi di accessori a L. 350.000. 
Vendo anche i seguenti giochi: Ecco 
the Dolphin 2, Robocop Vs 
Terminator (L. 60.000 cad.), X Men, 
Sonic 3, World of Illusion (50.000), 
Eternal Champions, 688 Attack Sub 
(L. 40.000), Sonic 2, Batman, Strider, 
Moonwalker, Ecco the Dolphin, 
Street of Rage (L. 30.000) e molti 
altri. Annuncio valido solo per 

Torino e cintura. Andrea Meloni - 
via Torino, 62 - 10036 Settimo 
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Offertissima! VENDO 3DO F2-1 
come nuovo versione RGB 
(compatibile a tutti i televisori con 
presa scart) con joypad e alcuni tra i 
migliori titoli disponibili sul 
mercato, tra cui: Road Rush, Nova 
Storm, Blade Force, Slayer, Total 
Eclipse, Return Fire + Sampler CD 1 
e 2 in blocco o separatamente da 
concordare. 

Luciano - tel. 0331/440547 


VENDO MD (it) con joypad, joystick 
a sei tasti, adattatore euro-japan, 
più 9 giochi (A/tered Beast, Sonic 1 
e 2, Mutant League Hockey, Mutant 
League Football ecc.) il tutto a L. 
400.000 con GB in regalo. Vendo 
inoltre SNes (pal) con i seguenti 
giochi: Super Mario World, Yo Shy 
Island, Stunt Race FX, Super Mario 
Kart, Secret of Mana e Illusion of 
Gaia. Il tutto con un GB + 2 giochi 
in regalo a L. 450.000. 

Federico - tel. 0961/33628 ore 
pomeridiane 


VENDO CD per Sega Saturn; Wing 
Arms, Golden Axe The Duel, Hang 
On GP ‘95, Dark Legend, Parodius, 
Clockwork Knight 1 e 2, Battle 
Monster, Victory Goal, Shin Shinobi 
Den, Greatest Nine ed altri. Tutti i 
CD sono in versione giapponese. 
Vendo GG + 24 cartucce + Turbo 
Twins (batterie ricaricabili) + Handy 
Gear + Nuby (valigetta) + Master 
Gear converter all’incredibile 
prezzo di L. 320.000. 

Matteo - tel. 051/722084 ore pasti 


VENDO MD + 32X con 3 joypad a L. 
300.000, Doom (32X) L. 50.000, 
Super Street Fighter (MD) L. 40.000, 
Gunstar Heroes (MD) L. 20.000, 
Flashback (MD) L. 20.000 ed altri. 
Prezzi trattabili. 

Salvatore - tel. 0935/75621 


VENDO Sony Playstation it. + 1 
joypad + Tekken + Wipeout + Ray 
Man + cavo scart pro + Memory 
Card. Il tutto in condizioni 
eccellenti (40 giorni di vita) con 
garanzia, imballi e demo disk 
originali, prezzo L. 850.000 
trattabili. 


Alessandro - tel. 075/8002813 ore 
pasti 


VENDO le seguenti cartucce per 
Snes in ottime condizioni: Art of 
Fighting (jap) L. 65.000, Samurai 
Spirits (jap) L. 80.000, Stunt Race Fx 
(it) L. 75.000, Robocop Vs 
Terminator (it) L. 65.000, Jurassic 
Park (it) L. 65.000 e molti altri. 
Giuseppe - tel. 06/6522383 
pomeriggio 


VENDO 3DO con imballi originali, 
joypad originale a 3 tasti, joypad a 
6 tasti con autofire, CD Demo e tre 
giochi a scelta tra Fifa Soccer, Street 
Fighter 2, The Need for Speed, 
samurai Shodown, Road Rash, 
Sherlock Holmes, Slam‘n Jam ‘95, 
Crash‘n Burn ed altri a L. 500.000. 
Con tutti i giochi a L. 600.000. 
Annuncio valido solo per 
Roma/Ostia. 

Stefano - tel. 06/4874970 


VENDO x Sony Playstation (euro), 
Lemmings 3/D e l'indispensabile 
mouse, solo in blocco a sole L. 
120.000. 

Giovanni - tel. 0437/943485 dopo le 
17 


VENDO per SNes //lusion of Gaia 
(90% su GP) nuovissimo e S. Empire 
Strikes Back (94% su GP) a L. 50.000 
cad. In omaggio a chi acquista 
entrambi adattatore SNes/Famicom. 
Solo Firenze e provincia. Per tutta 
Italia aggiungere spese spedizione 
in contrassegno. 

Leonardo - tel. 055/603995 ore 
serali 


VENDO MD + arcade power stick + 
13 giochi (Road Rush, S. Monaco, 
S.R. Basketball, Sonic, Last Battle, 
Ghost Busters ed altri) a L. 450.000 
trattabili. Vendo inoltre SFamicom 
+ ascii pad, Holly e Bensi V, Crono 
Trigger (usa), Street Fighter Il, 
Russiang Beat ed altri a L. 575.000 
tratt. o entrambi a L. 900.000. 
Oppure scambio tutto con Sony 
Playstation o Sega Saturn + un 
gioco. 

Mario Di Gesaro - via Tasso, 8 - 


58046 Marina di Grosseto - tel. 
0564/34207 


VENDO/scambio le seguenti 
cartucce per SNes: Star Wars L. 
30.000; Return of Jedi L. 40.000; 
Lion King L. 40.00, Super Pinball L. 
30.000, Stunt Race Fx L. 45.000, 
Cannon Fodder L. 50.000, King of 
Dragon L. 45.000, Actraiser 2 L. 
45.000, Perfect Eleven L. 55.000, 
Perfect Eleven 2 L. 90.000, Fifa ‘96 L. 
100.000, Desert Fighter L. 30.000 e 
altri. 

Tiziano - tel. 0865/412228 


VENDO 32X europeo + Virtua 
Racing De Luxe e Star Wars arcade 
a L. 280.000. In regalo 2 giochi per 
MD a scelta tra: Mortal Kombat II 
(euro), Pete Sampnas Tennis (euro), 
Fifa International Soccer (euro), 
Jungle Strike (jap). Tutto in ottime 
condizioni. Annuncio valido per 
tutta Italia. 

Albino/Franco - tel. 0974/932629 


VENDO per Playstation Destruction 
Derby e Wipeout a L. 70.000 l'uno. 
Maurizio - tel. 06/8604758 - 
0775/200890 


CERCO 


CERCO disperatamente la cartuccia 
europea Sensible Soccer World Cup 
Edition (International Sensible 
Soccer) per MD, offro da L. 40.000 a 
L. 70.000 secondo le condizioni. 
Annuncio valido per il centro nord. 
Simone - tel. 031/591243 


CERCO/vendo/scambio software per 
Playstation, 3DO e Snes a 
disposizione numerosissimi titoli: 
Ridge Racer Revolution, Toshinden 
2, Tekken e tanti altri. Vendo anche 
riviste specializzate a metà del 
prezzo di copertina più spese di 
spedizione. Compro cartucce per 
MD Master System a prezzi di 
realizzo. 

Nicola Grossi - tel. 0883/613562 ore 
pasti 
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Mentre si sta godendo una meritata 
vacanza in Svizzera, Tintin riceve una 
lettera dal suo amico Ciang che gli 
annuncia il suo prossimo arrivo in 
Europa, dopo aver fatto scalo a 
Katmandu. In quello stesso momento 
viene sorpreso da una terribile noti- 
zia: il DCS, a bordo del quale si trovava 
Ciang, si è imbattuto in una terribile 
Ol RATIO NCR 
lontano da Katmandu nel massiccio 
del Gosainthan. Le difficili condizioni 
climatiche di quella regione 
dell'Himalaya rendono assai ipote- 
tiche le possibilità di trovare supersti- 
li fra i passeggeri. 

Affidandosi completamente el suo 
coraggio, Tintin decide all'istante di 


partire alla ricerca dell'amico, accom- 
pagnato dal Capitano Haddock. 

Inizia così un viaggio avvincente in cui 
Tintin dovrà mettere alla prova non 
solo la sua ingegnosità, ma anche le 
TRE ERI AZMERTEENINE) 
Dopo essere arrivato nel Tibet, lo 
afterdono minuziose indagini durante 
VAT RA EA ALATI 
posto. Dovrà poi partire alla conquista 
CAlA UA IAA ZIA A Re 
VARIA AE A RAZIAT 
ARA ZAROTCATNESTAEZA 
gio dovrà affrontare ogni sorta di dif- 
ficoltà, fra cui una particolarmente 
WIM AIAR 

Riuscirà nonostante tutto a ritrovare 
l'amico Ciang? 
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Risolvi il mistero, 
visitando l'abisso più oscuro 
della tua anima. 










PC-DOS-CI ROM _— PlayStation 


Avventura completamente in grafica tridimensionale, animata con moli enigmi da taste Vi troverete ad agire in un 
ambiente, dove si manifestano strani episodi e dove le trappg ° = 

figlia del dottore impazzito, facendo molta q 
nemmeno le allucinazioni. Colonnarsoniora: 

sequenze nascoste. 
“D” Vi porterà in una nuova di 


: SEGA SATURN 







colpi di scena non mancheranno e 
i, segreti multipli, trappole macabre e 


entertainment ino. 
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